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AUSGABEN VON THE GAP
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08 098~ Master of Puppets (Haderer)
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8 — Tricky
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107050 Zoran Feric

TOP 05

ATHEISTEN (LEBEND, LEIDER NUR MANNER)

01 Daniel Dennet
02 Vichel Onfray

03 Richard Dawkins

04 Michael Schmidt-Salomon
08" Sam Harris

AUCH NICHT SCHLECHT:
Mohnl von Fandler (fandler.at)

Bernhard Schmidt

(Monopol)

TOP 10
THEMEN, DIE NOCH VERTIEFEND GELESEN WERDEN
MUSSEN (LITERATUREMPFEHLUNGEN WELCOME!).

01 Gkonomie des Waldes

02" Schiffbau im i

03 Chinas Aufbruch unter Deng Xiaoping
04 Der Sozlaistaat

05 US-interventi im kaiten Krieg
08 Pompei

07 Die 1. polnische Teilung

08 Margaret Thatcher

08 Dic englische Arbeiterbewegung

10 Clever & Smart

TOP 05

»PLACES TO BE« IM WALDVIERTEL:

01 Burgruine am Stausee Ottenstein
02 Bankerl vor dem Gars am Kamp

03 >Walther von der Vogelweide«-Denkmal, Blockheide
04 Naturpark Geras

05 Gasthaus Seher, Eggenburg (Mohntortel)

AUCH NICHT SCHLECHT:

Cache leeren.

Gott und Spiele

Im November feiern Jogi Neufeld und seine Mitarbeiter 5 Jahre Subo-
tron. Am 31. Oktober spricht Markus Wiemker in einer Subotron Lecture
tiber »Die Darstellung von Gott und Religion in digitalen Spielen«.

INTERVIEW MARTIN MUHL

In welcher Art und Weise kommt Religion in Computerspielen vor?

Die erste Méglichkeit besteht darin, dass religiése Inhalte nur als Hintergrund
der Spiele dienen, um beispielsweise die Authentizitit des Spiels zu steigern oder
ein ungewshnliches Setting bereitzustellen. In diesen Spielen werden in der Re-
gel keine Entscheidungen vom Spieler verlangt, die religiéses Wissen erfordern

- religidse Inhalte haben also keinen Einfluss auf das Spielgeschehen selbst. Die
zweite Méglichkeit ist, dass die Darstellung von Religion ein wichtiger Bestand-
teil des eigentlichen Spiels ist, bei »Assassins Creed« etwa hilft die Kenntnis
iiber verschiedene Religionsgruppen, die Geschichte des Spiels zu verstehen.

Die dritte Mdglichkeit des Riickbezugs auf Religion sind Propagandaspiele die
versuchen, durch die Geschichte wie auch mittels der Spielmechaniken eine
fundamentalistische Ideologie zu verbreiten. So ist das Setting von »Left Behind.
Eternal Forces« der endgiiltige Sieg des Guten gegen das Bése, dazu steht der
Spieler vor der Herausforderung, méglichst viele Unglédubige zum christlichen
Glauben zu bekehren, dadurch gleichzeitig seine Truppen zu verstérken und
letztendlich einen entscheidenden strategischen Vorteil zu erlangen.

Was ist das fiir ein Gott, in dessen Rolle wir in God Games schliipfen, und wie
verhiilt er sich im Gegensatz zum Gottesbild in Religionen?

Grundsétzlich sind God Games Simulationen, die es dem Spieler erméglichen,
in die Rolle einer Entitédt mit géttlicher oder iibernatiirlicher Macht zu schliipfen.
Der Spieler hat dabei meist die Aufgabe, aus der Vogelperspektive, eine Welt
voller autonomer Lebewesen zu kontrollieren. Dabei muss unterschieden werden,
ob der Spieler wirklich in die Rolle einer géttlichen Macht schliipft (»Black &
White«), eher gottdhnlich agieren kann, oder eine virtuelle Welt mit Hilfe eines
Leveleditors verdndern kann. Damit verbunden sind dann in der Regel auch un-
terschiedliche Spielziele. Schaut man sich die Gottesbilder genauer an, so stellt
man fest, dass nur selten der Gott einer bekannten monotheistischen Religion
konkret dargestellt wird. Vergleiche lassen sich also nur auf der Ebene der im
Spiel méglichen Aktionen, Herausforderungen und Spielziele ziehen. Dabei ldsst
sich feststellen, dass die Méglichkeit fiir den Spieler, absolute Macht und Kon-
trolle auszuiiben, bei fast allen Spielen im Vordergrund steht.

Lassen sich mit diesen Spielen tatsdchlich Werte und Ideologien vermitteln?
Gerade das wird ja bei Spielen allgemein immer wieder diskutiert?

Auf den einzelnen Spieler bezogen lisst sich dies nicht sicher voraussagen, da
jeder Rezeptionsprozess einer grundstzlichen Interpretationsvariabilitét un-
terliegt und zu unterschiedlichen Lesarten fiihren kann. Dariiber hinaus wissen
wir auch nicht zuverldssig, wie die konkrete Aneignung des Spiels aussieht, also
wie es in den personlichen Lebensalltag eingebaut wird. Trotzdem ist unstrittig,
dass Spiele einerseits einen hohen Immersionsfaktor haben, andererseits Spielen
als Kulturtechnik prinzipiell Lernprozesse anregt.

In welchem Verhiltnis stehen diese Spiele zu herkémmlichen Spielprodukten?
Haben sie einen Markt, oder werden sie wie »America’s Army« in erster Linie
gratis distribuiert?

God Games verfiigen iiber einen groken Marktanteil, sind schon iiber einen
langen Zeitraum populér und fast alle bekannten Game Designer wie Sid Meier,
Will Wright oder Peter Molyneux haben sich daran versucht. Propagandaspiele
hingegen verfiigen nur iiber einen marginalen Marktanteil, werden in der Regel
nur von einer der jeweiligen Ideologie bereits affinen Gruppe von Spielern kon-
sumiert und meist nicht im reguléren Vertrieb, sondern etwa iiber spezialisierte
Buchldden oder Webseiten kostenfrei angeboten. Im Fall des christlich-fun-
damentalistischen Spiels »Left Behind. Eternal Forces« ist es aber so, dass die
Vollversion nicht kostenfrei ist. Eventuell, um das Spiel als qualitativ hochwer-
tiges Produkt zu vermarkten; aulRerdem basiert »Left Behind« auf der erfolg-
reichen gleichnamigen Buchserie von Tim LaHaye und Jerry B. Jenkins und kann
so auch von deren Popularitt profitieren.

Subotron (www.subotron.com) feiert am 6. November im Wiener Fluc mit Wildlife,
Microthol, dem Game Boy Music Club und DJs. Am 7. November geht’s weiter im
Schikaneder Kino mit Cronenbergs »Existenz« und »Dot.Matrix«. Dazu Bernhard
Tobola und Mess.U.




