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Spielerischer Krieg

Die immer ausgefeiltere Technik der Computergames lasst Kriegssimulationen immer
echter erscheinen und die Grenze zwischen Realitat und Spiel verschwimmen.
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Foto: LeStudio /Shutterstock.com

Die Spielsucht hat mittlerweile eine Dimension
angenommen, die Nichtspielern oft nicht bewusst ist,
weil neue Games in den grofden Medien weniger
Aufmerksamekeit erhalten als zum Beispiel neue



Spielfilme. Dies ist besonders fatal, wenn es um
Killerspiele geht, die das virtuelle Toten zu einem Teil
des alltdglichen Lifestyles machen. Dabei geschieht eine
Militarisierung des Denkens der Spieler und eine
Gewohnung an Totungssimulationen. Zunehmend
verschwimmen die Grenzen von gefilmter und
computersimulierter Realitat. Man denke etwa an die
enormen Fortschritte bei ,Deepfake”. Wenn man sich
die Qualitat der Illusion bei neueren Fantasyfilmen
anschaut und aufierdem weif3, dass bei Kriegstreibern
sehr viel Geld vorhanden ist, um Computertricks zu
erzeugen, kann man Angst bekommen, dass uns
Fernsehburgern buchstdblich alles als Wahrheit
verkauft werden kann. Dies betrifft unter anderem
falsche Kriegsszenen oder nie gehaltene Reden, bet
denen Gesicht und Sprache der Zielperson manipuliert
wurden. Wenn aus dem Krieg zunehmend ein Spiel
gemacht wird, muissen wir uns nicht wundern, dass
daraus umgekehrt irgendwann wieder blutiger Ernst
wird.

Im 15. Brief tiber die asthetische Erziehung des Menschen schreibt
Friedrich Schiller 1793:

,2Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch

ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.*

230 Jahre spater hat eine nie dagewesene Spielleidenschaft grofe
Teile der Menschheit erfasst, die allerdings weniger mit Menschsein

oder gar Menschlichkeit zu tun hat als mit den Erfolgen einer rasch



expandierenden Spiele-Industrie.

Die Hamburger Datenfirma Statista schatzt die Einnahmen dieser
Industrie far 2022 auf 197 Milliarden US-Dollar und die Zahl der
Nutzer auf 3 Milliarden. Die Statista-Wachstumsprognose klingt
marchenhaft, 2030 sollen die Einnahmen weltweit auf mehr als 580
Milliarden anwachsen. Die grofSten Marktanteile erwirtschaften die
USA und der Hauptkonkurrent China, der Gigant Tencent allein mit
mehr als 8 Milliarden, gefolgt von Japan, Sud-Korea und
Deutschland. Verdient wird an Spielkonsolen und technischem
Zubehor sowie den Spielprogrammen selbst, die beiden wichtigsten
Zweige sind Computerspiele und Apps fir Smartphones. Bei den
Computerspielen rechnet die Industrie mit Einkinften von rund 80

Dollar pro Spieler und Jahr.

Der Spielemarkt in China

Im Wettbewerb zwischen den Giganten USA und China standen die
Amerikaner trotz der geringeren Bevolkerungszahl bisher knapp auf
Platz 1, weil die chinesische Regierung den Inlandsmarkt starker
reguliert und weniger Lizenzen vergeben hat. Wer die verbreitete
Spiel- und Wettleidenschaft dort kennt, kann die
Vorsichtsmaf$snahmen gegen die als ,geistiges Opium*
gebrandmarkten suchtig machenden Spiele nachvollziehen. Aber
auch in China setzen sich am Ende die wirtschaftlichen

Uberlegungen durch.

Das durch COVID und die restriktive Einddmmungspolitik deutlich
abgeschwachte Wirtschaftswachstum erfordert neue Wege zur
wirtschaftlichen Erholung. Im Dezember hat die National Press and
Publication Administration in Beijing, die auch fir die Lizenzierung
von Videospielen zustandig ist, grunes Licht fir 84 neue Spiele

einheimischer Entwickler gegeben und weitere 44 importierte.



Insgesamt gab es 2022 neue Lizenzen fiir 512 Spiele, was besonders
fur die Marktfuhrer Tencent Holdings und NetEase und die 700
Millionen chinesischen Computerspieler wichtig war.

Bemerkenswert ist auch der Inhalt bestimmter Spiele.

So bekam Tencent die Genehmigung fir das amerikanische
Kampfspiel ,Valorant® der Firma Riot Games, bei dem es um
weltweite Kampfsimulationen mit taktischen Raffinessen geht, aber
letztlich um die Liquidierung der Gegner mit den tUblichen
kinetischen Waffenarsenalen. Ein vergleichbar strategisches
Kampfspiel wurde von Pokémon gekauft. Offenbar endet mit den
neuen Lizenzen ein Versuch der chinesischen Behorden, den
Suchtfaktor der Spiele wenigstens einzudammen, etwa mit
Spielzeitbegrenzungen pro Tag fiir Jugendliche unter 18 Jahren. Die
Offnung kommt sicher nicht zufallig nur wenige Wochen nach der
positiven Meldung des halboffiziellen Dachverbands der
chinesischen Spiele-Industrie, dass es gelungen sei, die Spielsucht

unter Minderjahrigen zu reduzieren.

seSports“ oder Computerspielen als
Beruf

Wie in vielen anderen Bereichen von Hobby und Sport hat in den
letzten zehn Jahren auch das Interesse an Computerspielen
weltweite zugenommen ebenso wie die Professionalisierung. Der
Durchbruch gelang 2013 durch den ersten internationalen
Wettkampf mit dem Spiel DOTA 2, in dem jeweils funf Spieler mit
jeweils einem von jedem einzeln gesteuerten ,Helden*
gegeneinander kimpfen. Es gewinnt die Mannschaft, die am Ende

der Kdmpfe die Bastion des gegnerischen Teams zerstoren kann.

Fur diesen origindren Wettkampf standen Preisgelder von 1,6

Millionen US-Dollar zur Verfiigung und das siegreiche Team erhielt



davon eine satte Million. Inzwischen sind die Preisgelder des
jahrlichen Turniers auf 30 Millionen angewachsen, von denen die
Sieger 15 Millionen erhalten und die Zweitplatzierten immer noch
4,5 Millionen. Trainer und Manager mussen auch bezahlt werden,
aber das meiste geht an die Spieler, die allerdings auch Tausende
von Stunden trainieren mussen, bevor sie eine Chance haben, ganz
an die Spitze zu kommen. Das Preisgeld kommt aus der Werbung,
die die vielen Millionen Zuschauer der Turniere offenbar gut
annehmen, voran von den Riesen der einschlagigen Industrien wie
CORSAIR, AMD und Intel, aber auch die Logos von Red Bull, Honda

oder Coca-Cola werden oft eingeblendet.

Die Professionalisierung geht aber noch einen Schritt weiter. Auch
Teams ohne Turniersiege konnen Sponsoren finden und nach
Angaben der Werbeplattform ChartAttack verdienen die Spieler
zwischen 1.500 und 5.500 US-Dollar im Monat.

Kriege und Kriegsspiele am Computer

Was in den 1980er-Jahren mit Pacman relativ harmlos anfing,
allerdings auch schon eine Prise Vernichtung enthielt, hat sich
inzwischen zu einem virtuellen Universum weiterentwickelt, in dem
Kampf- und Kriegsspiele eine bemerkenswerte Beliebtheit erreicht
haben. Mit einer Spielkonsole kann man von friheren Waffen, wie
Messer, Schwerter, Speere und Lanzen, bis zu den modernsten
Waffen unserer Zeit alles ausprobieren, was Leben ausloscht und die

Gegner und ihre Panzer, Schiffe und Flugzeuge pulverisiert.

Welche Fantasien oder Aggressionen dabei ausgelebt
werden mogen die Psychologen, Psychiater und
Anthropologen weiter diskutieren, aber Kimpfen,
Zerstoren und Toten zdhlen die meisten von ihnen zu
den natiirlichen menschlichen Veranlagungen.
Trotzdem gibt es definitiv eine Totungshemmung, die



| den Soldaten miihsam abtrainiert werden muss.

Diese bezieht sich weitgehend auf den Nahkampf Auge in Auge. Je
weiter und weniger sichtbar der Feind ist, desto leichter fallt das
Toten. Und konsequenterweise, je weiter entfernt und nur auf
einem Monitor als Punkt wahrnehmbar das Ziel ist, desto leichter
fallt das Abdricken.

Computerspiele und der Krieg in der
Ukraine

Der in der Ukraine seit zehn Monaten tobende Krieg hat teilweise
archaisch anmutende Zuge. Seit er sich zum Stellungskrieg mit
traditionellen Schitzengraben entwickelt hat, wird wieder auf Sicht
geschossen wie in den beiden Weltkriegen. Aber insgesamt
dominieren modernere Methoden mit weitreichenden Haubitzen,

Raketen jeglicher Reichweite und immer mehr Drohnen.

Die letzteren sind entweder ferngesteuerte oder sich selbst
steuernde fliegende Bomben, daneben spielt die Aufklarung und
Zielerkennung eine immer entscheidendere Rolle. Das Ziel,
gegnerische Panzer, Truppentransporter, Flugzeuge,
Raketenabschussgerate — und nattrlich auch Soldaten — wird
mithilfe eines Computers festgelegt und je nach Genauigkeit der
Einstellungen und Prazision der Systeme vernichtet. Der offenbar
durch die Ortung von Mobiltelefonen ermoglichte Raketenschlag
auf Mariivka am 31. Dezember 2022 totete zwischen 89 und 400
russische Soldaten, die Opferzahlen schwanken je nach russischen
und ukrainischen Angaben. Der Zwischenfall zeigt, wie technisch
und emotional einfach das gegenseitige Toten in dieser

Auseinandersetzung geworden ist.

Psychologen, Padagogen und besorgte Eltern diskutieren seit Jahren



kontrovers uber den Einfluss von sogenannten Killerspielen auf
Kinder und Jugendliche. Bisher sind diese Debatten weitgehend
theoretisch geblieben, weil neben Mobbing und verstarkter Gewalt
auf Schulhofen und StrafSen keine oder nicht ausreichende
empirische Daten tiber Zwischenfalle mit Todesfolge oder wirklich

geplante Morde vorlagen.

Der Ukrainekrieg liefert nun neue Aspekte der moglichen
Zusammenhange zwischen Computerspielen und Wirklichkeit. Die
Spiele sind inzwischen so realitaitsnah geworden, dass einzelne
Szenen von Medien, Bloggern und YouTubern iitbernommen und als

Dokumentation des Ukrainekriegs wahrgenommen werden.

Professor Claire Wardle vom Information Futures Lab der Brown
University hat diese neue Entwicklung untersucht und als
gefahrliche Quelle fir Falschinformationen beschrieben.
Computergenerierte Bilder und Filme sind an sich nichts Neues, die
Filmindustrie arbeitet damit seit Jahrzehnten und zunehmend
erfolgreich. Aber die Technik ist inzwischen so weit fortgeschritten,
dass die Unterschiede zur Realitat kaum noch erkennbar sind. Und
genau darin liegt die Gefahr, dass Informationen manipuliert

werden, was ohnehin die traditionelle Aufgabe der Propaganda ist.

Die Erfolgsmeldungen der ukrainischen und der
russischen Seite liegen faktisch meistens so weit
auseinander, dass wir nicht wissen, was wir glauben
sollen. Aber Bilder und Filme wirken so intensiv und
direkt auf unsere Emotionen, dass der kritische
Verstand leicht unterlaufen wird.

Erster Alarm in den Medien

In den ersten Januartagen 2023 berichtete die Nachrichtenagentur

AFP, die selbst zahlreiche Videos produziert, wie Ausschnitte aus



einem Video-Kriegsspiel in den letzten Monaten immer wieder in
den offiziellen und sozialen Medien aufgetaucht sind. Das Thema
wurde von zahlreichen Informationsmedien aufgenommen, die
regelmafsig iber den Krieg berichten. Der Bericht der South China
Morning Post (SCMP) vom 4. Januar enthalt auch ein Video aus dem
Original, dem Computerspiel ,[Arma 3](Arma 3 video game footage
fuels misinformation about Russia-Ukraine war | South China
Morning Post (scmp.com)® . Arma 3 ist ein ,realism-based military
tactical shooter video game* der tschechischen Firma Bohemia
Interactive, das seit 2013 erfolgreich weiterentwickelt und mit

immer neuen Varianten erganzt wird.

Die virtuellen Waffensysteme konnen von den Spielern hinzugekauft
werden und erzeugen offenbar beim Abschuss gegnerischer
Kriegsgerate und Soldaten die entsprechenden Erfolgs- und
Belohnungsgefiihle. Die Videos sind so realistisch, was durch
eingeblendete Zusatze wie ,live“ oder ,neueste Nachrichten® noch
unterstrichen wird, dass viele Spieler sie fir real halten und ihre
eigenen erfolgreichen Spiel-Aktionen bei YouTube hochladen. Der
erwahnte SCMP-Artikel berichtet iiber einen YouTube-Nutzer, der
so von der Authentizitat eines Arma 3-Videos Uiberzeugt war, dass
er vorschlug, die Ukrainer sollten nach dem Krieg den NATO-

Truppen zeigen, wie man erfolgreich kampft.

Generell wird zu erwarten sein, dass Computertechnik
und kiinstliche Intelligenz sowie die Ansdtze der
Metaverse-ldee den Unterschied zwischen Fiktion und
Realitdt weiter verwischen. Die Gefahr des Missbrauchs
zur Desinformation und Manipulation liegt damit auf
der Hand und wird allein durch den wachsenden
Umfang der Informationsflut kaum durch Faktenchecks
einzuddmmen sein.

Kirzlich kursierte bei Facebook eine Karikatur mit zahlreichen
Gehirnen, die durch einen Schlauch mit einer Informationsquelle

verbunden waren. Der Text dazu lautete:



,Wenn sie glauben, dass die Hande das am meisten gewaschene

Korperteil sind, liegen sie falsch. Es ist das Gehirn ...“

Redaktionelle Anmerkung: Dieser Beitrag erschien zuerst unter

dem Titel , Tduschend echt designte Kriegsspiele: Missbrauch

vorprogrammiert?

(https:/ /www.telepolis.de /features /Taeuschend-echt-designte-

Kriegsspiele-Missbrauch-vorprogrammiert-7451497.html)“ bei
Telepolis (https: / /www.telepolis.de /).

Dieser Artikel erschien bereits auf www.rubikon.news.
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