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NEUER FINCHER-FILM

Grauen |

Finanzkrise, Post-Privacy, der Horror
der US-Vorstadtidylle, abgefahrene
Versionen weiblicher Emanzipation
und dann auch noch eine Medien-
schlacht: David Finchers neuer Thril-
ler,,Gone Girl” hat jede Menge Fa-
cetten. Und so viel Energie, dass er
zwanzig deutsche Fernsehfilme zum
Leuchten bringen konnte SEITE 16

Foto: Twentieth Century

ODENWALDSCHUL-FILM

Grauen |

Beklemmend. Konkret: Der WDR-
Film ,,Die Auserwahlten” schafft es,
die Missbrauchsfalle an der Oden-
waldschule zu thematisieren, ohne
in die Schmonzettenfalle zu tappen.
Heute soll der Film ausgestrahlt
werden —obwohl zwei ehemalige
Odenwaldschiiler protestieren und
einer mit Klage droht seie 17
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VON DENIS GIESSLER

10, 9, 8 ... Die Zeit wird knapp.
Captain Walker steht vor drei US-
Soldaten, die ihn retten wollen.
Doch das begreift er nicht. Dem
Wahnsinn nahe zweifelt Walker,
was er tun soll. Sich ergeben, die
eigenen Leute erschieflen oder
sterben? Die Wahl muss der Spie-
ler treffen. Und mit den Konse-
quenzen umgehen.

Die drei Gangster Michael,
Franklin und Trevor werden vom
FBI gezwungen, einen Terroris-
ten auszuschalten. Zu diesem
Zweck muss Trevor einen mut-
mafilichen Komplizen foltern,
um das Aussehen des Téters in
Erfahrung zu bringen. Der Spie-
ler wird hierbei gezwungen, sich
zwischen verschiedenen Folter-
varianten zu entscheiden. Die
Darstellung ist sehr detailliert,
der Spieler muss die Aktion je-
weils steuern. Wie weit mag er
oder sie gehen?

Diese Spielszenen aus ,Spec
Ops—TheLine“und ,Grand Theft
Auto V* stehen fiir eine Entwick-
lung, die in der Computer- und
Videospielwelt in den letzten
Jahren vermehrt stattfindet: Vie-
le Titel setzen auf die Darstellung
von kritischen Situationen, mit
denen der Spieler immer wieder
vor schwierige Entscheidungen
und Dilemmata gestellt wird. Die
in ,Spec Ops“ und ,,GTA V* ent-
haltenen Szenen sollen den Ent-
wicklern zufolge moralisch-ethi-
sche Fragen beim Spieler aufwer-
fen. Aber sind Spiele dazu iiber-
hauptin der Lage? Und bewirken
sie beim Betrachter tiberhaupt
das, was die Entwickler beabsich-

tigt haben?
Das Berliner Studio Yager ent-
wickelte den Militdrshooter

»Spec Ops“ in einem Zeitraum
von fiinf Jahren. Der Computer-
spielzeitschrift PC Games zufol-
ge kostete das Spiel zwischen 30
und 40 Millionen Euro und ist
damit die bisher teuerste deut-
sche Produktion. Game-Desig-
ner und Lead-Level-Designer
Jorg Friedrich hatte auf die kri-
tisch-narrativen Momente im
Spiel mafigeblichen Einfluss.
,Bei,Spec Ops‘war unser Ziel, die
Schrecken des Krieges in all sei-
nen Facetten zu zeigen, ohne
aber die Gewalt zu glorifizieren.”
Moralische Entscheidungen zie-
hen sich durch das ganze Spiel.
,Spec Ops — The Line“ wurde
beim Deutschen Entwicklerpreis
2012 mehrfach ausgezeichnet.
Von der Computerspielezeit-
schrift Gamestar erhielt das
Spiel 85 von 100 Punkten — mit
der Begriindung, dass das Spiel
dem Themenkomplex Krieg
weitaus kritischer gegeniiber-
stehe als viele andere Produktio-
nen. Ein Verkaufserfolg war
»Spec Ops*“ trotzdem nicht.

Spieler verschreckt

»Spiele sollen fiir die meisten in
erster Linie Spafs machen und
miissen in ihrer Mechanik gut
funktionieren, sonst verkaufen
sie sich nicht gut’ erklart Ent-
wickler Friedrich die Probleme:
,Der Knackpunkt liegt darin, ein
unterhaltsames, motivierendes
Gameplay mit einer kritischen,
grofleren Botschaft, die keinen
Spafd macht, erfolgreich verbun-
den werden muss.“ Bei ,Spec
Ops“ sei dies eine Gratwande-
rung gewesen, die wohl nichtalle
iberzeugt und potenzielle Spie-

Miissen auf der Terroristenjagd eben auch mal foltern: die Gangster Michael, Franklin und Trevor aus ,,Grand Theft Auto V* Screenshot: Rockstargames

Tot?

Tut mir leid

AAAH, MOMENT ... Immer mehr Computer- und Videospiele stellen Gamer vor moralische
Zwickmuhlen und Dilemmata. Darf Spielen auch mal keinen Spafd machen?

ler verschreckt habe. ,Wir woll-
ten, dass der Spieler sich schlecht
fithlt. Ein negatives Gefiihl und
Spielmotivation kdnnen sich je-
doch in die Quere kommen’ sagt
Friedrich.

Dass Spiele immer Spaf} ma-
chen missen, stellt Thorsten Un-
ger, Geschiftsfithrer des Bundes-
verbands der Computerspielin-
dustrie (Game), in Frage: ,Ich
personlich assoziiere mit Spie-
len immer eine grofle Tiefen-

erfahrung, jedoch nur, weil ich
das zulasse. Verstehe ich Spiele
nur als Unterhaltungsmedium,
bieten sie auch nur das.“Laut Un-
ger hingt die Zuganglichkeit fir
eine solche tiefere Erfahrung im-
mer vom Spielertyp ab, da es
kein universelles Werteverstand-
nis gebe. Entwickler kdnnen sich
zwar bemiihen, eine Kkritische
Nachricht zu vermitteln, letzt-
lich komme es aber auf den Spie-
ler an, ob er sie annehme.

,, Wir wollten, dass der
Spieler sich schlecht
fiihlt. Ein negatives
Gefiihl und Spiel-
motivation konnen
sich jedoch in die Que-
re kommen*

JORG FRIEDRICH, GAMEDESIGNER UND
MITENTWICKLER VON ,,SPEC OPS"

Doch der Druck auf die Her-
steller, in ihren Spielen mehr zu
vermitteln als schnelles Ballern,
wiachst. Getrieben werden die
grofien Produzenten vom unab-
hidngigen  Indie-Spiele-Markt.
Der verandert Unger zufolge die
aktuelle Spieleszene: Indie-Pro-
duktionen zeichnen sich da-
durch aus, dass sie ohne einen
Publisher produziert werden,
der plotzlich den Geldhahn zu-
drehen konnte. Die Entwickler

hatten so mehr Zeit fiir die Ent-
wicklung und miissten Kreativi-
tat nicht hinter den Interessen
des Publishers zuriickstecken:
Indie-Titel seien deswegen hiu-
fig innovativer und kritischer als
Produktionen grofier Publisher.
,The Last of Us, ein erfolgrei-
ches Spiel aus dem Jahr 2013, in
dem sich Uberlebende in einem
postapokalyptischen Szenario
durchkdmpfen miissen, sei ein
gutes Beispiel fiir eine grofie Pro-
duktion mit tiefgreifender Story
und moralischen Entscheidun-
gen. Derartige Innovationen be-
einflussten auch die groflen
Spielehersteller, sagt Unger.

In die Rolle schliipfen

Einen mafigeblichen Anteil an
der Vermittlung moralisch-ethi-
scher Botschaften in Spielen
rechnet Christian Schiffer der In-
teraktivitat zu. Schiffer ist Her-
ausgeber und Chefredakteur des
feuilletonistischen Game-Maga-
zins WASD. Spiele konnen seines
Erachtens die Empathiefahigkeit
von Menschen positiv beeinflus-
sen.

,Das Gefiihl, ein Fliichtling zu
sein, tangiert mich in Dokumen-
tationen und Filmen nur passiv.
In Spielen schliipfe ich hingegen
selbst in die Rolle des Fliichtlings
und erlebe das Schicksal person-
lich.“ Durch eine intensive Im-
mersion, also das Eintauchen in
die Perspektive des Spielavatars,
sei zudem das emotionale Mo-
ment viel starker und die Proble-
matik nachvollziehbarer. Ein Bei-
spiel hierfiir ist das 2013 erschie-
nene Indie-Spiel , Papers, Please’,
das den Kontrast zwischen ent-
menschlichter Birokratie und
Fliichtlingen zeigt. Darin befin-
det sich der Spieler in der Rolle
des Zollners genau an der
Schnittstelle zwischen den bei-
den Gruppen.

,Papers, Please“ verkaufte sich
trotz minimalistischer Grafik
uber 500.000-mal. Produziert
wurde der Titel von nur einem
Entwickler.

WASD-Chefredakteur Chris-
tian Schiffer ist davon iiberzeugt,
dass Spiele Diskurse auslosen
kénnen. Die Entwickler miissten
den Umgang mit kritischen In-
halten aber erst noch lernen.
,Diese Interaktivitit verlangt
einfach handwerkliches Ge-
schick und Erfahrung’ sagt er.
Fehlschlige seien dabei unum-
ganglich. Filme wie , Apocalypse
Now*“ konnten auch nur entste-
hen und ihre gewollte Wirkung
entfalten, weil alle daran Betei-
ligten bereits Erfahrungen in der
Darstellung und Komposition
gesammelt hatten.

Auf die eingangs erwdhnten
Szenenreagierten die Spieler un-
terschiedlich. Ein Forennutzer
bezeichnet ,Spec Ops“ als not-
wendige Produktion. Wichtig
und richtig sei vor allem der An-
satz, dass es als Spiel keinen Spaf}
mache und Krieg nicht glorifizie-
re. Die unter Spielern kontrovers
diskutierte Folterszene in ,,GTA
V* hatte auf den User ,Moth-
man" im Forum des Magazins PC
Games eine andere Wirkung als
auf einen Grofiteil der Spieler-
szene: ,Ich weif} nicht, ich emp-
finde bei solchen Szenen iiber-
haupt nichts. Vielleicht ist das
auch ein gutes Zeichen, dass ich
Spiele und andere Fiktionen
nicht so nahe an mich heran-
lasse.”



