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VORWORT

Auch im bald ausgehenden zweiten Jahr-
zehnt des 21. Jahrhunderts haben Com-
puterspiele und die intensive Beschafti-
gung mit virtuellen, kiinstlich
hergestellten Welten einen unverdient
schlechten Ruf. Nicht selten hoért man
immer noch Aussagen wie die folgende:
Jch spiele keine Computerspiele, und
meine Kinder halte ich davon auch fern*
Menschen, die diese Medien nicht
selbst nutzen, sind besorgt um das Wohl-
ergehen derjenigen, die spielen - die
scheinbar zu viel spielen, das Falsche
spielen oder auf die falsche Weise spie-
len. Publikumswirksam warnen meist &l-
tere Wissenschaftler vor der angeblichen
Verdummung durch digitale Medien, auf
eine populistische Weise, die ihrer eige-
nen Ausbildung nicht wiirdig ist. Aktio-
nistisch wird immer noch die Killerspiel-
Debatte hervorgeholt, wenn es irgendwo
eine Gewalttat gibt, zu deren Klarung
man lieber nicht zu tief in die wirklichen
Probleme der diese Tat fordernden Ge-
sellschaft eindringen mochte, um sich

\'

selbst nicht zu beunruhigen. ,Spiel' nicht
wieder so lange!“ ist eine typische Bitte
besorgter Eltern und Lebenspartner*in-
nen, die zwar durchaus Berechtigung ha-
ben kann, aber oft doch nur in diffuser
Sorge geduflert wird, wihrend das die
Sorge auslosende Objekt gar nicht be-
kannt ist.

Dieses Buch tragt den Titel ,Let's
Play!“ und heif}t damit so wie die Kate-
gorie von Videos auf YouTube & Co., in
denen wir Spieler*innen beim Spielen zu-
schauen konnen. Das Buch ist eine Einla-
dung und Aufforderung zum Selber-Spie-
len und damit ein Versuch, Vorurteilen
zu begegnen. Das Buch will Sie dazu ver-
fuhren, selbst zu spielen, damit Sie wis-
sen, wovor Sie sich, Thre Kinder, ihre*n
Partner*in oder Ihre Freund*innen schiit-
zen wollen, oder was Sie verpassen.

Aber es geht diesem Buch nicht dar-
um, Spielen um jeden Preis zu verherrli-
chen. Im Gegenteil gibt es durchaus frag-
wirdige  Aspekte, die ich an
entsprechender Stelle klar benenne und



kritisiere, etwa unhinterfragte kapitalis-

Im Einzelnen behandeln wir folgende

tische Wachstumsvorstellungen (vgl. Ka- Themen:

pitel 8.1), Krieg und Gewalt als Thema
und Aktivitat (vgl. Kapitel 8.2 und 8.3)
oder struktureller Sexismus und Rassis-
mus (vgl. Kapitel 2.4).

Ich schlieBe mich auch nicht jenen
an, die jedes Computerspiel unbedingt
als Kunstwerk begreifen wollen. Die
meisten Computerspiele sind als Unter-
haltungsprodukte gedacht. Als solche
sind sie zwar oft herausragendes Kunst-
handwerk (sie sehen toll aus, klingen gut,
haben eine spannende Handlung, und
idealerweise eine interessante Spiel-
mechanik), aber ohne die Mehrdeutigkeit
und Offenheit, die Kunst ausmachen. Ich
mochte jedoch zeigen, welche Moglich-
keiten wir verschenken, wenn wir Com-
puterspiele als festen Bestandteil unserer
Kultur ignorieren, als blofles Kinderspiel-
zeug abtun oder grundsitzlich als Gefahr
missverstehen.

Ich will zeigen, dass Spielen an PC
und Spielekonsole uns Erkenntnisse iiber
unser Leben und unsere Wirklichkeit auf
eine Weise vermitteln kann, wie es ande-
re Medien nicht konnen, und dass wir et-
was Wertvolles verpassen, wenn wir
Spiele nicht ernstnehmen. Die Geschich-
ten, die in Spielen erzihlt werden, die
Darstellungsformen, mit denen die Ge-
schichten gezeigt werden und die Spiel-
mechaniken, mit denen die Formen be-
nutzt und erkundet werden, sind
Ausdruck der Menschen in der Gesell-
schaft, in der sie erdacht, produziert und
rezipiert werden. Hieraus lasst sich viel
iber diese Gesellschaft und deren Um-
gang mit der Wirklichkeit lernen. Dies
muss nicht immer ein erwunschtes Ge-
sellschaftsbild sein. Indem Spiele existie-
ren, reproduzieren sie Sichtweisen, die in
der Gesellschaft vorhanden sind. Dies gilt
vor allem fiir den kommerziellen Main-
stream, der auf wirtschaftlichen Erolg
angewiesen ist. Dagegen sind sogenannte
Kritische Spiele (vgl. Kapitel 6.5), die
Missstande anprangern, noch selten oder
relativ unbekannt.

VI

SPIELEN ALS HANDELN: Wie verhalt sich
unser Handeln als Spieler*in zu den
Regeln eines Computerspiels? Und
sind wir, mit Erich Fromm gespro-
chen, beim Computerspielen nicht
blof} ,geschaftig’ statt in einem nach-
haltigeren Sinne ,tatig?

SPIELEN ALS KREATIVES PROBLEMLUSEN:
Welche Art von Problemen stellen
Computerspiele uns oder stellen wir
uns in Spielen? Warum macht es in
Computerspielen Spafl, immer wie-
derkehrende, oft ahnliche, Probleme
zu losen? Und wie verdndern Spie-
ler*innen Spiele, um sie an ihre eige-
nen spielerischen und gesellschaftli-
chen Bediirfnisse anzupassen?

SPIELE UND KOMMUNIKATION: Wie héngt
die Benutzung von Spielen mit Kom-
munikation zusammen? Was ist das
Besondere bei der Kommunikation
von  Spieler'innen  untereinander,
wenn sie gemeinschaftlich Abenteuer
erleben? Und konnen Spiele Kommen-
tar zu unserer Gesellschaft sein?
SPIELEN UND WAHRNEHMUNG: Welche
Bedeutung haben Raum und Ort fir
die Wahrnehmung von Atmosphire
im Spiel? Welche leiblichen Regungen
konnen Spiele hervorrufen?

SPIELE UND WIR SELBST: Wie finden wir
uns selbst in einem Computerspiel
wieder? Was sagen uns Spiele iiber
uns selbst, und wie lassen Spiele uns
hinterher, nach dem Spielen, zuriick?
TRAUME AUSLEBEN: Welche Moglichkei-
ten gibt es in Spielen, Dinge zu tun,
von denen wir sonst oft nur triumen
konnen - von der Traumreise Uber
den Traumberuf bis zum Traum von
einer besseren Welt?

ALBTRAUME ERLEBEN: Welche Szenarien
erleben wir in Computerspielen, die
wir sonst eigentlich sicher in das
Reich der Albtrdume verbannt haben?
Wie erleben wir dies leiblich und
atmosphérisch?



WACHSTUM, GEWALT UND KRIEG: Welche
Fragen werfen Szenarien auf, in denen
wir des Spielziels wegen Handlungen
vollziehen, die in der echten Welt
langst als schadlich fiir Gesellschaft
und Umwelt gelten — angefangen bei
der  Verstetigung  kapitalistischer
Wachstumsideale, tuber die Idealisie-
rung klimaschédlichen Verhaltens wie
dem Fliegen bis hin zur hiufig vor-
handenen Gewalt in Computerspie-
len?

SPIELE UND DIE ,CONDITIO HUMANA": Was
also lernen wir aus Computerspielen
iiber den Zustand der Menschheit ins-
gesamt, wie sie sich uns als spielende
Individuuen prisentiert?

All diese Themen diskutiere ich anhand
zahlreicher konkreter Spiele. Wir wan-
dern durch herrliche Landschaften und
betreten diistere Geméuer. Wir fliegen
mit dem Flugzeug und erkunden den
Weltraum. Wir schreiben Weltgeschichte
um und reisen in die Zukunft. Das Pan-
orama, das sich dabei ergibt, ist bunt und
weitlaufig. Dieses Buch ist daher auch
ein Reisefithrer durch die Welt der Spiele.

Aber wie bei jeder Reise konnen wir
nicht jede Sehenswiirdigkeit besuchen.
Die Themen, Motive und Geschichten in
Computerspielen sind zu zahlreich, als
dass ich auf alles eingehen konnte, denn
der Umfang dieses Buchs ist begrenzt.
Die Auswahl der Spiele ist zudem subjek-
tiv. Ich schreibe vor allem uber Titel, die
ich entweder selbst seit langer Zeit spie-
le, oder die erst kiirzlich groflen Eindruck
auf mich gemacht haben. Es geht also
nicht darum, so etwas wie einen Kanon
festzulegen und auch nicht darum, so et-
was wie ,die 50 besten’ Spiele zu kiiren.
Alle aufgenommenen Titel stehen stell-
vertretend fiir einen riesigen Markt zwi-
schen Kommerz und (vielleicht, das ist
wie erwdhnt umstritten) Kunst. Dabei
fallt mit Sicherheit der eine oder andere
Titel unter den Tisch, den Sie, ihre Kin-
der oder Ihre Freund“innen selbst gerne
spielen. Und wenn dieses Buch erscheint,

Vil

sind wahrscheinlich schon wieder neue
bemerkenswerte Titel erschienen, die es
wert wiren, diskutiert zu werden. Fur
diese subjektive Perspektive und die Ent-
scheidung, nicht krampfhaft den gerade
aktuellen Hype um ein Spiel mitgehen zu
wollen, bitte ich um Verstandnis. Ich
denke, dass die Grundaussagen des Bu-
ches in dhnlicher Weise auch auf andere
als die diskutierten Beispiele angewandt
werden konnen. Das Buch hitte seinen
Zweck erfiillt, wenn skeptische Leser*in-
nen am Ende einmal selbst mit Neugier
in Spiele hineinschnuppern, und diejeni-
gen, die Spiele bisher als reine Unterhal-
tung angesehen haben, sich auf die
tiefere Bedeutung dieses Mediums ein-
lassen.
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SPIELEN ALS HANDELN

1.1 Spielregeln und Spielmechanik

Wenn wir tiber Spiele reden, dann miis-
sen wir Uber Spielregeln sprechen. Die
Regeln  umgrenzen den ,Zauber-
kreis“ (Huizanga 2009, 20) des Spiels - sie
definieren, was zum Spiel gehort und
was nicht. Sie setzen den Rahmen, der
erlaubte von unerlaubten Handlungen
trennt. Spielregeln koénnen spontan aus-
gehandelt werden, was wir gut bei spie-
lenden Kindern beobachten koénnen. Bei
sehr alten oder in einer Gesellschaft sehr
verbreiteten oder bedeutsamen Spielen
wurden die ausgehandelten Regeln ir-
gendwann kodifiziert, sodass die Regeln
in ihrer Bedeutung fast an Gesetzestexte
heranreichen konnen. Wir alle kennen
Spiele, die wir sehr ernst nehmen.

Bei Spielen, die von professionellen
Spieleentwickler*innen hergestellt wer-
den, sind die Regeln von diesen festge-
legt. Bei nichtdigitalen Spielen kann man
diese Regeln leicht umgehen, verandern
oder ersetzen. Bei Computer- und Video-

spielen liegt diese Freiheit in der Hand
ihrer Entwickler*innen. Spielregeln sind
Teil der Spielmechanik. Sie sind in pro-
grammierte Algorithmen gleichsam ein-
geschrieben oder sie ergeben sich logisch
zwingend aus bestimmten Programmpa-
rametern. Wenn Entwickler*innen hier
nicht selbst verschiedene Spiel- oder Re-
gelmodi anbieten, kann es als Spieler*in
aufwendig sein, den vorgegebenen Regel-
rahmen zu verlassen (vgl. hierzu Kapitel
2.4 zur Kreativitit des ,Moddens®).

Die im Vergleich zum Alltagsleben
sehr klar abgegrenzten Regeln eines
Spiels stellen sicher, dass jede'r weif3,
welche Handlungen erlaubt und verboten
sind. Die eine Handlung ist ein giiltiger
Spielzug, die andere Handlung ist
,schummeln‘ oder ,cheaten‘. So etwas
kennen wir auch im normalen Alltag.
Manche Handlungen sind verboten, weil
sie anderen Menschen, individuell oder
als Gesellschaft, schaden (oder weil sie
von einer im Vergleich zur einzelnen Per-
son méchtigen Instanz als schadlich defi-
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niert werden). Wer verbotene Handlun-
gen begeht, bewegt sich auflerhalb des
allgemein akzeptierten Rahmens und ist
Sanktionen ausgesetzt.

Wenn ich hier vom ,Handeln® schrei-
be, dann grenze ich es gedanklich von
bloBem Verhalten ab. Ganz grob kann
man Handeln als beabsichtigtes (inten-
tionales) Verhalten beschreiben. Wenn
ich morgens nach dem Aufwachen gih-
ne, dann verhalte ich mich. Wenn ich mir
fast automatisiert, ohne viel Nachdenken,
die Zahne putze, bin ich an der Grenze
von Verhalten und Handeln. Wenn ich
aktiv beschlieffe, diesen Morgen gar
nicht aufzustehen, handle ich. Die Gren-
ze ist flieBend und wird nicht allein
durch uns selbst bestimmt. Andere Men-
schen konnen bloflem Verhalten auch
Absichten unterstellen, und man kann
versuchen, bewusstes Handeln als verse-
hentliches (Fehl)verhalten zu kaschieren,
wenn es zu Schwierigkeiten fiihrt.

Bei Computerspielen ist die Unter-
scheidung von Handeln und Verhalten

interessant, weil sie die Frage beriihrt,
wie wir uns zu dem Stiick Software, die
ein Spiel ja darstellt, positionieren. Plaka-
tiv gefragt: Steuern wir die Software oder
steuert die Software uns? Macht uns ein
Spiel abhéngig, weil wir darin nur mog-
lichst viel Geld ausgeben sollen? Macht
uns ein Egoshooter zu Mordern, weil er
in uns niederste Instinkte weckt? Bildet
uns eine Militdrsimulation oder ein Stra-
tegiespiel zu Soldat*innen aus, die sich
vom Staat bereitwillig fiir Kriege ein-
spannen lassen? Werden wir durch Wirt-
schaftssimulationen zu tiberzeugten Ka-
pitalist“innen? Fragen wie diese sind fast
schon Klischees und wir werden sicher
nicht einfach zu Gewalttatern werden,
nur weil wir etwa ein Kriegs- oder Hor-
rorspiel spielen (vgl. Kapitel 8). Dennoch
kann man dariiber sprechen, ob die Art
des konkreten Umgangs mit einem Com-
puterspiel ein im Regelrahmen freies
Handeln erlaubt oder ob es sich doch
eher um ein (von auflen betrachtet wo-
moglich irritierendes) Verhalten handelt.

DER MENSCH ALS HoMO LUDENS

In ,Homo Ludens® beschreibt Johan Hui-
zinga (1872-1945) Menschen als spielen-
de Wesen: ,Die groflen urspriinglichen
Betdtigungen des menschlichen Zusam-
menlebens sind alle bereits vom Spiel
durchwoben® (Huizinga 2009, 12). Das
sind Sprache, Mythen und Kulte (ebd.,
13), die Grundlage von ,Recht und Ord-
nung, Verkehr, Erwerb, Handwerk und
Kunst, Dichtung, Gelehrsamkeit und Wis-
senschaft“ (ebd.) seien.

Spiel ist immer ,freies Handeln“ (ebd.,
16). Sobald man zum Spiel gezwungen
wird, ist es kein Spiel mehr. Heute kon-
nen wir an sogenannte Goldfarmer*innen
denken, die dafiir bezahlt werden, in On-
line-Spielen wie World of Warcraft virtuel-
le Wahrung und Giiter zu erwirtschaften.

Sie vollziehen Handlungen, die dem Spie-
len dhneln, aber sie spielen nicht.

Zweitens steht das Spiel auBerhalb des
normalen Alltags. Es dient nicht der Be-
friedigung unserer  Grundbediirfnisse
(ebd., 17f). Es ist daher drittens durch
Zeit und Raum vom Alltag abgegrenzt
(ebd., 18). Insbesondere dem ,Spiel-
platz“ (ebd., 19) misst Huizinga grol’e Be-
deutung zu. In ihm ,herrscht eine eigene
und unbedingte Ordnung® (ebd.), die wir
in den Spielregeln finden. Wenn wir die
Regeln nicht akzeptieren, ,stlirzt die
Spielwelt zusammen* (ebd., 20).

Daher sind Spielverderber*innen so un-
beliebt. Sie ,enthiilllen] die Relativitat
und Sprodigkeit der Spielwelt“ (ebd.) und
sbedroh[en]  die  Spielgemeinschaft®
(ebd.)




Abb. 1.1

Neben den eigentlichen Spielregeln sind
dafiir in vielen Féllen auch die Darstel-
lung des Spiels und seine Bedienung
wichtig. Waihrend ein traditionelles
Brettspiel wie Dame oder Schach noch
relativ einfach umsetzbar ist — man zeigt
das Spielbrett und die Figuren, und er-
laubt es den Spieler*innen, die Figuren zu
bewegen - erfordern komplexere Spiele
mehr Aufwand. Nehmen wir beispiels-
weise ein Pen and Paper-Rollenspiel wie
Dungeons and Dragons. Das wird norma-
lerweise von mehreren Menschen ge-
spielt, die sich personlich treffen, um in
einer Fantasywelt gemeinsam Abenteuer
zu erleben. Dabei wird einerseits viel
Fantasie benétigt, denn Handeln in ei-
nem Rollenspiel wird vor allem erzihlt —
in gewisser Weise dhnelt dies Improvisa-
tionstheater. Damit es aber nicht willkiir-
lich wird, werden bestimmte Situationen
durch komplexe Kampf- und Magieregeln
kontrolliert. Dabei werden Zahlenwerte
berechnet, verglichen und durch einen
wiirfelbasierten Zufallsfaktor beeinflusst.

In der Civilization-Serie (seit 1991, im Bild Civilization V, 2010) lenken wir
die Geschicke eines Volkes von der Antike bis in die nahe Zukunft. Die komplexen Regeln
verschwinden hinter einfachen Benutzeroberflachen. So konzentrieren wir uns auf die ge-
spielte Rolle: Wir entdecken neues Land, griinden Stéadte, forschen, treiben Handel und sind
Diplomaten oder Krieger - seit Jahren immer wieder ,,nur noch eine Runde“ ...

Darauf koénnen die Spieler*innen dann
wieder erzéhlerisch reagieren.

In Computerspiel-Versionen von Rol-
lenspielen werden andere Personen und
die Erzéhlerrolle vom Computer darge-
stellt. Statt sich die Landschaft vorzustel-
len oder in Papierform auf Landkarten
vor sich zu sehen, bewegt man als Spie-
ler*in eine grafische Darstellung der
Spielfigur(en) durch eine oft hochdetail-
lierte Darstellung der Spielwelt. Statt
sprachlich auszudriicken, welche Hand-
lungen die eigene Spielfigur in einer Si-
tuation vollfithrt, steuert man die sicht-
bare Spielfigur durch eine begrenzte Zahl
von Eingabemoglichkeiten, zum Beispiel
Tasten auf der Tastatur oder Maus, oder
Knépfen auf einem Gamepad/Controller.
Obwohl im Hintergrund dieselben Spiel-
regeln wie im traditionellen Rollenspiel
wirken konnen, bekommt man als Spie-
ler“in davon kaum etwas mit, weil die
Darstellung und Bedienung das nicht er-
fordern (ein bekanntes Beispiel dafiir ist
die Baldur’s Gate-Serie). Diese Spiele be-



SPIEL ODER FILM?

Bei manchen Spielen stehen zu l6sende
Probleme im Fokus. Andere wollen eine
mitreilende Geschichte erzdhlen. Letzte-
re ist oft linear, unser Einfluss als Spie-
ler*in begrenzt. Zwar kdnnen Spiele mit
linearer Story zu einigen der nachhaltigs-
ten emotionalen Erfahrungen fiihren -
bei mir selbst war das unter anderem bei
Final Fantasy 7 (1997), Life is Strange
(2015) und Eliza (2019) so. Aber manch-
mal ist das so interaktionsarm, dass man
es kaum Spiel nennen kann.

Einige Spieldesigner*innen und For-
scher*innen fordern, dass sich Spiele auf
ihren Kern konzentrieren sollten, namlich
die Interaktivitat, statt sich an Erzahlun-
gen zu versuchen, die im Vergleich zu
Film und Roman bestenfalls mittelmaRig

sind (vgl. Bogost 2017). Denn das pragt
die Erwartungen der Spieler*innen.

Wenn vor allem Spiele erfolgreich sind,
die eigentlich lieber Filme ware, glauben
wir, das ware normal und sehen gar nicht,
was Spiele eigentlich kénnten. Der Desi-
gner und Blogger Fabian Fischer driickt
das so aus: ,Indem sie ihr Dasein als Spiel
gewissermafen ganz und gar aufgeben,
bringen sie den Spieler dazu, die Erwar-
tung der eigentlichen Kerneigenschaft -
zumindest unbewusst - ebenfalls abzule-
gen. Das Spiel wird zum Film und sein
qualitatives Potenzial steigt daher nun
mit sinkender Interaktivitat“ (Fischer
2013). Die Kritik geht letztlich dahin, dass
das Besondere des Mediums Spiels verlo-
ren geht (oder gar nicht erst entdeckt und
entwickelt wird), wenn Spiele wie Filme
gemacht werden.

sitzen an sich sehr komplexe Regeln, sind
aber sehr ,massenkompatibel’ gestaltet.
Man kann sie spielen und mit ihnen Spafy
haben, ohne die Regeln im Detail zu ken-
nen.

Dabei verschwimmt aber die Grenze
von bewusstem Handeln (Was will ich
tun? Wie will ich es tun?) und intuitivem
Verhalten (ich tue es einfach) - man ,in-
ternalisiert die Logik des Programms®,
wie es Ted Friedman einmal in Bezug auf
das Strategiespiel Civilization (Abb. 1.1)
formulierte (Friedman 1998). Dies trifft
zwar auf jedes Spiel zu (auch im Schach
gibt es Momente, die gleichsam automa-
tisiert stattfinden), aber Computerspiele
sind davon besonders betroffen. Thre Lo-
gik sind eben nicht nur die Spielregeln.
Auch ihre Darstellung und Bedienele-
mente sind programmiert und diesen
Rahmen kann ich reguldr nicht verlassen,
obwohl ich es im ,echten‘ (Nicht-Com-
puterspiel) konnte. In einem echten
Schachspiel etwa konnte ich, wenn ich
wollte, geschlagene Spielfiguren umsto-
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Ben, ich konnte eine schlagende Figur
dramatisch von oben einfliegen lassen,
ich kénnte mit den Figuren Gesten voll-
fuhren, die meine'n Gegner*in verhoh-
nen oder ich kénnte gefangene Figuren
scheinbar nervos in der Hand rollen, um
meine*n Gegner®in in falscher Sicherheit
zu wiegen - in einer Computerumset-
zung kann ich die Figuren in der Regel
nur auf einem exakt vorgegebenen Bewe-
gungspfad von A nach B bewegen, und
wenn eine Figur geschlagen wird, wird
sie in immer derselben Weise automa-
tisch vom Spielbrett entfernt. Man koénn-
te sagen: Effizienz schlagt Spielerei.

Je nach Genre kann der Effizienzge-
danke ins Extrem gehen, sodass ich ei-
gentlich gar nichts mehr tue: Es gibt
Handyspiele, die spielerisch so simpel ge-
strickt sind, dass das ,Spielen’ darin be-
steht, die immer selben Klicks oder Ges-
ten auszufithren, auf die dann
automatisch irgendwelche ,Belohnungen'
erfolgen (und die es oft umso schneller
gibt, je mehr echtes Geld ich investiere).



Meine Aktivitidt ist in solchen Spielen
mechanisiert, wie bei einem simplen
Reiz-Reaktions-Experiment: ein blinken-
des Symbol - eine Beriihrung (aber auch,
etwa in einfacheren Shootern: ein Geg-
ner — ein Schuss). Das kann kurzzeitig
ablenken und &hnelt in seiner Wirkung
vielleicht einer anspruchslosen Fernseh-
serie, fithlt sich aber auf Dauer sehr schal
an. In einem Strategiespiel hingegen den-
ke ich mitunter minutenlang iiber den
niachsten Zug nach. Auf solche Spiele
kann man den vom Schach bekannten
Begriff ,.Denksport’ anwenden.
Computerspiele decken also eine
Spannbreite zwischen beiden Extremen
ab. Rundenweise gespielte Strategie- und
Taktikspiele mit Kriegsthematiken von
Antike bis Moderne stellen anspruchs-
volle Denkaufgaben bereit. Sie erinnern
mitunter an eine Mischung aus Risiko
und Schach. Echtzeitstrategiespiele um-
fassen ebenfalls Denksportformen, ver-
langen aber wegen des schnellen Spiel-
tempos  auch  eine  sehr  gute

Abb. 1.2

Auffassungsgabe und Reaktionsfihigkeit.
Ein beliebtes Beispiel ist StarCraft, das
auch professionell als E-Sport betrieben
wird. Selbst ein Shooter muss nicht
stumpfes ,Geballer® sein, sondern kann
planvolles Vorgehen verlangen, beispiels-
weise das Spiel ArmA 3, das mehrere
Spieler*innen gemeinsam spielen. Ist eine
der Seiten (Denksport oder Reaktions-
test) grundsatzlich besser als die andere?

Die Antwort auf diese Frage hingt
von der Perspektive ab, die wir einneh-
men. Wenigstens drei davon mochte ich
unterscheiden:

« Man kann die Frage direkt als sinnlos
ablehnen, wenn man davon ausgeht,
dass Spiele vor allem unterhalten sol-
len: Solange sie Spafl machen, ist es
egal, ob die beim Spiel genutzten
Denkleistungen und Handlungsfor-
men einfach oder komplex sind. In
dieser Perspektive ist ein Spiel ein gu-
tes Spiel, wenn es Spafy macht, und ob
es das tut, ist letztlich subjektiv.

Spiele mit historischem Schauplatz werden oft mit Hintergrundinforma-

tionen ausgestattet, die wir uns wahrend (oder statt) des Spieles anschauen kdnnen. Sehr
atmospharisch ist das in Assassin‘s Creed: Odyssey (2018). In zahlreichen gefiihrten Touren
erkunden wir wichtige historische Schauplatze, erfahren eine Menge historische Fakten und
beantworten anschlieBend Quizfragen zu den vermittelten Inhalten.

meletes”, beaufsichtigten
erten die Preise.



