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VORWORT

Welcome to the Games

Ethisches Handeln in der virtuellen Realitit.
Von Renate Hackel-de Latour

Dr. Renate Hackel-

de Latour ist Akade-
mische Direktorin am
Studiengang Journa-
listik der Katholischen
Universitdt Eichstdtt-
Ingolstadt und
Redakteurin von

Communicatio Socialis.

272

m Spiel verraten wir, wes Geistes Kind wir sind“, war die An-
Isicht des rémischen Epikers Ovid. Bereits vor 2000 Jahren

war das vielfaltige Wechselspiel zwischen Spiel und Spielern
Thema. Anders als damals treffen sich die Spieler_innen heute
vorwiegend im virtuellen Raum. 93 Prozent aller Kinder und Ju-
gendlichen im Alter von 10 bis 18 Jahren spielen laut der 2014
verdffentlichten Bitkom-Studie ,Kinder und Jugend 3.0“ Com-
puter- und Videospiele.

Seit Jahren fithren Titel der beiden Genres Rollenspiele und
Ego-Shooter, die als ,Killerspiele“ im Visier der Computerspiel-
kritiker stehen, die Verkaufscharts an. Umso relevanter ist in
diesem Kontext die Frage, ob itber Computerspiele ethisch-mo-
ralische Werte vermittelt werden kénnen. Gerade die Adoleszenz
ist der Lebensabschnitt, in dem sich ein gefestigtes Wertesystem
entwickelt. In der Forschung sind die ethischen Implikationen
des Computerspielens noch wenig beriicksichtigt. Den Auftakt
zum Schwerpunktthema ,,Game over” macht Jeffrey Wimmer,
Deutschlands erster Professor fiir Computerspiele in den Sozial-
wissenschaften an der TU Illmenau. Kénnen den Spieler_innen
iiber das Computerspiel und die darin vorgegebenen Rollen und
Handlungsstrange gutes und tugendhaftes Verhalten vermittelt
sowie ethische Reflexion geférdert werden? Wimmer skizziert
und problematisiert die Besonderheiten von moralischen Dilem-
mata, die innerhalb des Spielkontexts Anwendung finden. Die
Forschungsliicke, die der Autor am Ende seines Beitrages moniert,
namlich die ethische Verantwortung von Spieleentwicklern, greift
Stefan Piasecki, Professor fur Handlungsfelder der Sozialen Ar-
beit an der CVJM-Hochschule in Kassel, in seinem Beitrag auf. Er
legt hier die Ergebnisse seiner 2012 an der Berliner Games Aca-
demy durchgefithrten Befragung zu den weltanschaulichen An-
sichten und der religiosen Haltung von Spieleentwicklern dar und
beschiftigt sich zudem mit vielfaltigen religiésen Elementen in
Videospielen.

Eine intensive Debatte iiber Computerspiele brandet immer
dann wieder massiv auf, wenn aufgrund eines Gewaltaktes u.a.
in der Folge von School-Shootings beim Titer intensives Com-
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puterspielen einschligiger Ego-Shooter-Games bekannt wird. In
den Hintergrund ricken in dieser Phase der Medienberichter-
stattung mit einfachen linearen Schlussfolgerungen bereits vor-
liegende differenzierte Ergebnisse aus der Wirkungsforschung:
Denn potentielle Wirkungen von Computerspielen werden vor
allem von der individuellen Lebensbiographie beeinflusst. Mela-
nie Verhovnik bietet einen Uberblick tiber die zahlreichen Ein-
zelstudien zur Mediengewalt. Thr Beitrag fasst den derzeitigen
Forschungsstand zusammen, liefert einen Uberblick iiber Com-
puter- und Videospielinhalte, deren Nutzung und 6konomische
Bedeutung, und stellt dariiber hinaus Theorien zur Wirkung von
Mediengewalt sowie empirische Ergebnisse vor. Auch in dieser
Ausgabe bildet ein Interview den Abschluss des Schwerpunk-
tes: Der Spieleentwickler Florian Stadlbauer, Griinder und Ge-
schaftsfithrer der Deck13 Interactive GmbH, einem Entwickler-
studio fur Computer- und Videospiele, spricht tiber den Nutzen
und die Potentiale von Computerspielen, das darin vermittelte
moralische Handeln und berichtet, wie ein gutes Serious Game
aussieht.

Der zweite grof3e Schwerpunkt des Heftes gilt einem bislang
wenig beachteten Forschungsfeld: der Kommunikation im Klos-
ter. Themen sind das Sprechen mit Gott, die nonverbale und ver-
bale Kommunikation im Orden sowie die Kommunikation mit
der Welt zum Beispiel tber die Musik oder iiber digitale Medien.
Barbara Miiller, Professorin fiir Kirchengeschichte am Fachbe-
reich Evangelische Theologie der Universitit Hamburg, wollte
wissen, wie Menschen, die sich bewusst fiir ein asketisches Le-
ben entschieden haben, mit modernen Kommunikationsmitteln
umgehen. Sie richtete einen Fragebogen an alle deutschsprachi-
gen benediktinischen Kloster, um mehr tiber den Gebrauch digi-
taler Medien bei den Ordensleuten zu erfahren. Die dem Zister-
zienserorden angehérende Schwester Cora Kiifner gibt Einblicke
in eine Welt der Stille, des Schweigens, in die neben der Kom-
munikation zwischen den Zeilen, durch Verhalten, Zeichen und
Mimik auch moderne Kommunikationsmittel einbezogen sind.
Mit einem kurzen Beitrag zu Manfred Rithls Beschiftigung mit
dem organisierten Schweigen und Reden geht unser Herausge-
ber Alexander Filipovi¢ auf das Kloster in der kommunikations-
wissenschaftlichen Theoriebildung ein. Das Vermischte kommt
wie tiberall zum Schluss hier mit einem Beitrag zur allgemeinen
Bedeutung der Musik in der christlichen Liturgie sowie zur geist-
lichen Pop-Prominenz mit einer wachsenden Fangemeinde auf
allen Medienkanilen.
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GAME OVER - COMPUTERSPIELE
Moralische Dilemmata
in digitalen Spielen

Wie Computergames die ethische Reflexion férdern kénnen.

Von Jeffrey Wimmer

Dr. Jeffrey Wimmer
ist Juniorprofessor
fiir Kommunika-
tionswissenschaft mit
dem Fachgebiet Virtu-
elle Welten/Digitale
Spiele am Institut fiir
Medien und Kommu-
nikationswissenschaft
der TU Ilmenau.
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Abstract Computerspiele kénnen sowohl als moralische Objekte
als auch als Agenten ethischer Werte verstanden werden. Spielerzih-
lungen, Regelkontexte, Achievements oder Highscores legen nahe,
was als richtig und tugendhaft in einem Spiel angesehen wird. Unter
dieser Annahme kénnen moralische Dilemmata in Spielen den Spieler
fur realweltliche moralische Dilemmata sensibilisieren und damit eine
ethische Reflexion férdern. Der Beitrag skizziert und problematisiert
die Besonderheiten von moralischen Dilemmata, die innerhalb des
Spielkontexts Anwendung finden.

ie Klassiker der Spieltheorie veranschaulichen, dass das

Phinomen Spiel seit jeher als eine wesentliche Quel-

le menschlicher Selbsterfahrung zu verstehen ist. Aus
dieser Perspektive erscheint der Akt des Spiels als elementarer
Bestandteil der menschlichen Kultur. Spielen besitzt die Macht,
kulturelle Prozesse anzustofien bzw. darauf einzuwirken. Auch
die digitalen Formen des Spiels in Gestalt der Computerspiele
besitzen heutzutage einen nicht zu unterschitzenden Einfluss
auf die individuelle Personlichkeitsentwicklung und damit auf
soziale und gesellschaftliche Zusammenhinge (vgl. grundle-
gend Krotz 22009). Da sie mittlerweile ein integraler Bestand-
teil des Medienmentis des Grof3teils der Bevélkerung sind
(vgl. z.B. Quandt et al. 2013), ist nicht so sehr die Frage bedeu-
tend, ,ob, sondern wie sich soziales Handeln der Individuen und
die Formen des Zusammenlebens der Menschen auch durch das
Potenzial des Computerspielens langfristig verindern® (Krotz
2009, S.37).

Computerspiele bieten Spielerinnen und Spielern eine kom-
plexe Erfahrungsstruktur und damit bedeutungsgenerierende
Freiraume, die neben der Spiellogik und dem Spielerlebnis stets
auf reprisentative Aspekte verweisen. Diese Struktur ist aller-
dings nicht isoliert zu betrachten, sondern wird erst durch die

Communicatio Socialis, 47. Jg. 2014, H. 3



Moralische Dilemmata in digitalen Spielen

Spielhandlungen der Nutzerinnen und Nutzer erfahrbar und da-
mit letztlich durch deren Praktiken analytisch nachvollziehbar.
Ein idealtypisches Beispiel sind die verschiedenen virtuellen In-
teraktions- und Kommunikationsridume der Online-Spielwelten,
die das Bewusstsein der Gamer auf vielfaltige Weise prigen kon-
nen. Das gilt fir ihr Zeitgefthl, die Steuerung ihrer Aufmerk-
samkeit, die Formierung von Emotionalitit, Relevanzen und
Orientierungsmodellen (vgl. z. B. Nickol/Wimmer 2012).

Computerspielwelten stellen fur ihre Spieler also Lebens-
welten fur Selbstkonstruktion, Identititserprobung und Ge-
meinschaftserfahrung dar. Sie sind als eine Art soziales Labor
jenseits korperlicher Widerstinde und realweltlicher Hinder-
nisse zu verstehen. Diese kommunikativen Konstruktionspro-
zesse sind trotz ihres medialen Charakters unter bestimmten
Voraussetzungen und in spezifischen Kontexten nicht weniger
physisch wie psychisch wirkméichtig und damit auch in realwelt-
licher Hinsicht identitats- und gemeinschaftskonstituierend. So
gesehen kann das virtuelle Eintauchen in Computerspielwelten
— jenseits der Zerstreuung und blof3en Unterhaltung - nicht nur
einen Akt der individuellen Empfindung, sondern auch unter
den geschilderten Bedingungen einen zutiefst ethischen wie
moralischen Charakter besitzen. Aus dieser Perspektive erlangt
die bislang in der Forschung eher vernachlissigte Frage nach den
ethischen Implikationen des Computerspielens eine gewichtige
Rolle (vgl. zu Ethik und Computerspiel im Uberblick Friedrich
2013; Grimm/Capurro 2010; Sicart 2009; Zagal 2009).

Computerspiele und Ethik
Computerspiele kénnen sowohl als moralische Objekte als auch
als Agenten ethischer Werte verstanden werden. Denn bei ni-
herem Hinsehen wird erkennbar, dass nicht nur ethische Werte
und moralische Aussagen in ihrem Design verankert sind, son-
dern dass sie diese auch vermitteln (vgl. umfassend Sicart 2009).
Spielerzahlungen, Regelkontexte, Achievements oder Highscores
legen nahe, was als richtig und tugendhaft in einem Spiel ange-
sehen wird. Dieser Aspekt steht in einem engen Zusammenhang
mit dem Spielerlebnis. Die Moral von Computerspielen liegt also
nicht nur in dem, was sie sagen, sondern auch, wie sie es erzihlen.
Diese Komplexitit kann exemplarisch gut an dem dritten
Level des militarischen Ego-Shooters ,,Call of Duty: Modern War-
fare 2 aus dem Jahr 2009 verdeutlicht werden. Diese Spielebene
beinhaltet eine der kontroversesten und am meisten diskutierten
Szenen in der Geschichte des Videospiels. In dieser sehr provo-
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zierenden und dabei sehr aufwendig gestalteten Spieletappe ist
der Spieler in der Rolle eines US-amerikanischen Geheimagenten
an einem Massaker durch russische Terroristen beteiligt. Diese
Terrortat ist im Spiel Ausgangspunkt fiir einen globalen militari-
schen Konflikt zwischen den USA und Russland. Der Spieler hat
nun drei Optionen:
» Um die Deckung zu behalten, kann er sich am Erschiefien
hilfloser Zivilisten beteiligen.
» Erkann sich dazu entscheiden, tiberhaupt nicht zu schiefien
und einfach den anderen Terroristen durch die Spielwelt zu
folgen.
» Er kann selbst auf die Terroristen schieflen. Wer dies tut,
verliert die Deckung, wodurch er seine Spielrolle nicht kor-
rekt erfiillt und das Spiel beendet wird.
In den zensierten Versionen des Spiels, wie der deutschen, ist das
Schieflen auf Zivilisten verboten, aber in der ungekiirzten Versi-
on ist diese Moglichkeit aus der Perspektive der Spielerzihlung
der sinnvollste Weg zu Handeln. Die analytisch wie empirisch
zu kldrende Frage, die sich daraus ergibt, ist, inwieweit ein Spie-
ler, der in diesem Beispiel an den virtuellen Grausamkeiten teil-
nimmt, die notwendige Distanz zum Geschehen einnimmt bzw.
einnehmen kann. Ohne diese Distanz kann das Spielerlebnis —
die Simulation einer Als-ob-Teilnahme an existentiellen Hand-
lungen - allerdings nicht funktionieren (z. B. Spieler 2009, S. 86).

Als ein weiteres Spiel, das die Diskussion um Moral in Com-
puterspielen geprigt hat, gilt das vor zehn Jahren erschienene
»~Manhunt®. Hier schliipft der Spieler oder die Spielerin in die
Rolle eines verurteilten Verbrechers, der von einem Medien-
mogul freigekauft wird, um nun fiir diesen Morde vor laufender
Kamera zu vollbringen. Besonders kontrovers dabei ist, dass der
Spieler den Gewaltgrad der Morde selbst bestimmen kann und
diese dann in unterschiedlichen Hirtegraden prisentiert be-
kommt. Dieses Spielelement fithrte folgerichtig zur Indizierung
des Spieles durch die Bundespriifstelle fir jugendgefahrdende
Medien. Allerdings gibt es in diesem Fall auch Meinungen, die
das Spiel sogar als ethisch beachtenswert einstufen wiirden, da
es einen Perspektivwechsel erméglicht und die Spieler und Spie-
lerinnen besondere moralische Entscheidungen treffen miissen
(vgl. Zagal 2009, S.6). Neben diesen beiden prominenten Bei-
spielen fur die Integration von Spielelementen, mit denen sich
der Spieler oder die Spielerin im Spielverlauf moralisch ausein-
andersetzen muss, gibt es in letzter Zeit vermehrt Ansitze in
Spielen, den Spieler direkt vor schwer entscheidbare Moralent-
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scheidungen zu stellen, die oftmals die Form eines moralischen
Dilemmas einnehmen und den weiteren Verlauf des Spieles stark
beeinflussen konnen. In solchen Entscheidungskonstellationen
steckt - folgt man dem Ethik-Ansatz einiger Spielforscher - ein
grofles Potential fur eine Form ethischer Spielerfahrung. Denn
die spielinternen Entscheidungen des Spielers und die dahinter-
stehenden Werte machen ihn zu einem ethischen Akteur und da-
mit seine Spielerfahrung moralisch. Beispiele hierfiir sind Spiele
bzw. Spielreihen wie ,Deus Ex“, ,Fable, ,Fallout®, ,GTA®, ,Mass
Effect” oder ,,Star Wars: Knights of the old republic®.

Ein moralisches Dilemma kann man grundsitzlich als eine
Zwangslage definieren, bei der jemand die Wahl zwischen zwei
oder mehr Optionen hat (Lind 2003, S. 78ff.). Die Alternativen
entstehen dadurch, dass aufgrund eines Widerspruchs der Nor-
men und Werte einer handelnden Person mit

den Normen und Werten eines anderen Be- Ein moralisches Dilemma liegt vor,
zugssystems ein Konflikt entsteht, in dem wenn der Handelnde gezwungen ist,
sich der Handelnde verloren fithlt und sich egal wie er sich entscheidet, ein
nicht entscheiden kann, welchen Weg er ein- moralisches Prinzip zu verletzen.

schlagen soll (Statman 1995, S.7). Sellmai- =~ oo
er (2008, S. 38ff.) spricht allgemein von drei Aspekten, die ein
moralisches Dilemma ausmachen. Zum einen das Fehlen einer
eindeutigen Handlungsanweisung, zum anderen die Notwendig-
keit zu moralischem Versagen. Der Handelnde ist also dazu ge-
zwungen, egal wie er sich entscheidet, ein moralisches Prinzip zu
verletzen (Lind 2003, S. 18ff.). Das moralische Versagen fiihrt so
immer zu Schuld und Reue tiber das, was man getan hat (Railton
1996, S. 153). Drittens muss eine Entscheidungssituation eine
Dringlichkeit aufweisen, so dass ein Nichtentscheiden morali-
sche Konsequenzen hat, die deutlich schlechter sind als die kon-
kurrierenden Handlungsoptionen.

Moralische Entscheidungen

Was ist nun die Besonderheit von moralischen Dilemmata, die
innerhalb des Spielkontexts Anwendung finden? Bezugnehmend
auf das Aristotelische Konzept der Phronesis postuliert Schulzke
(2009, S. 2), dass Spiele und ihre vielzihligen Entscheidungssi-
tuationen einen unschitzbaren erzieherischen Wert haben kon-
nen. Durch das moralische Handeln in Spielen erhilt der Spieler
praktische Erfahrungen mit moralisch richtigen Entscheidun-
gen oder kann bei unmoralischen Entscheidungen sein Handeln
durch die erfahrenen Konsequenzen evaluieren. Die Spielerfah-
rungen treffen auf die intellektuellen und emotionalen Gesin-

£ 277



Jeffrey Wimmer

278

nungen der Spieler. Er wird quasi dazu gezwungen, mit den spiel-
spezifischen Regeln und Ethiken zu interagieren (Pohl 2009b,
S. 279). Unter dieser Annahme kénnen moralische Dilemmata
in Spielen also den Spieler oder die Spielerin fiir realweltliche
moralische Dilemmata sensibilisieren und damit eine ethische
Reflexion férdern.

Der Faktor Handlungskonsequenzen ist dabei als ausschlag-
gebender Faktor anzusehen (Schulzke 2009, S.13; Zagal 2009,
S.7). Als ein Negativbeispiel nennt Sicart (2009, S. 159f.) er-
staunlicherweise das populdre und von Kritikern gelobte Role-
playing-Shooter ,BioShock". In diesem Spiel wird der Spieler vor
die Wahl gestellt, kleine Madchen (,Little Sisters®) zu téten, um
LADAM® (eine Ressource im Spiel) zu erhalten, die den Spieler
michtiger werden lasst, oder diese nicht zu toten, um dann nur
die Hilfte des ,ADAM“ zu empfangen. Sicart argumentiert da-
bei, dass sich bei diesem Spielszenario im ersten Moment eine
ethische Entscheidung vermuten lisst, die Implementierung ins
Spiel allerdings unvollstindig ist (Sicart 2009, S.159), denn die
hier vom Spieler zu treffende Entscheidung besitzt letztlich kei-
ne Auswirkungen auf den weiteren Spielverlauf, sondern nur auf
das Ende des Spieles. Auch sind keine Reaktionen zum Beispiel in
Form von Handlungen der vom Computer gesteuerten Spielfigu-
ren im Spielverlauf auf den moralischen Standpunkt des Spielers
oder der Spielerin festzustellen, um der Spielerentscheidung eine
Bedeutung zu geben. So ist es fiir Sicart plausibel anzunehmen,
dass der Spieler eher nach einer Spielerlogik handelt, das heifst
das Erreichen seiner Ziele méglichst effizient und effektiv an-
strebt, und nicht abhingig macht von seiner moralischen Einstel-
lung. Ein verandertes Vergeben von Spielressourcen zihlt dabei
nicht zu einer richtigen Konsequenz, die den Spieler seine Taten
auch spiiren lisst.

Sicart (2009) weist auch auf den fir Computerspiele wich-
tigen Aspekt der Integration und eines Gut und Bése der Spie-
lerhandlungen im Computerspiel mithilfe eines sichtbaren oder
unsichtbaren Moralbewertungssystems hin (vgl. weiterfithrend
Schréter 2013). Eine systematische und sichtbare Bewertung der
Spielerhandlungen zum Beispiel durch das Anzeigen von Karma-
Punkten oder von Avatar-Gesichtsziigen kénnen dem Spieler jede
moralische Verantwortung nehmen, der Prozess der Selbst-Eva-
luation wiirde nur zu einem weiteren Element des Spielsystems
werden und kein Teil der moralischen Reflexionsleistung, die der
Spieler erfahren soll. Denn durch eine Implementierung sichtba-
rer Moralsysteme wiirde der Spieler oder die Spielerin nur noch
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Entscheidungen treffen, die vom Spielsystem bewertet werden
(Sicart 2009, S. 212; Schréter 2013, S. 140). Pohl (2010, S. 117)
verdeutlicht am Fallbeispiel des Spiels ,Fable®, dass eine simp-
lifizierende Einteilung in ein Gut und Bése der Spielerhandlun-
gen nicht foérderlich sei, um den Spieler moralisch in ein Spiel
zu involvieren. Beide Handlungsoptionen seien keine Optionen,
die Zweifel oder Ambivalenz bei Spieler oder Spielerin erzeugen.
Denn der Spieler kann im Vorfeld erahnen, wie seine Handlung
bewertet wird und keine der Optionen ist letztlich an eine ein-
schrankende Konsequenz gebunden (Pohl 2010, S. 118).

Aber wie kann man ein moralisches Dilemma in Compu-
terspielen gut darstellen? Zagal fuhrt an, dass zum Beispiel das
Vergeben von spezifischen Punkten kein moralisches Dilemma
wire, da es eher eine Entscheidung auf Basis der Spielmechanik
als auf ethischen Richtlinien darstelle. Generell spricht er da-
von, dass ein moralisches Dilemma nur dann vorliegt, wenn der
Spieler eine direkte Entscheidungskraft uber den Ausgang eines
ethischen Konfliktes besitzt. Eine Entscheidung des Spielers
aufgrund des vorangegangenen Spielverlaufs
schlieft er dabei aus (Zagal 2009, S. 7). Eine Ein ideales Szenario fiir ein moralisches

weitere Kategorisierung nennt Pohl (2009b, Dilemma ist eines mit dem Potential zu
S.284). Sie definiert zwei Darstellungsformen guten und bisen Entschliissen, mit sig-
moralischer Dilemmata in Spielen. Zum einen nifikanten Folgen fiir den Spielverlauf.

den elementaren Konflikt, eine Entscheidung =~ worersememmssmssmsemssssssnsssns
treffen zu mussen, die die Entwicklung eines Spieles beeinflusst,

zum anderen eine explizite Simulation einer moralischen Situa-

tion, die in das Spiel bzw. die Spielstruktur eingepflegt ist. Die

Ubertragung der Verantwortung auf den Spieler und die notwen-

dige Beurteilung seiner Entscheidungen werden als eine Form der

Simulation moralischer Situationen in Spielen gesehen. Die expli-

zite Erklarung der Entscheidungen des Spielers oder der Spielerin

als entweder gut oder bése wird als andere Form der Simulation

moralischer Situationen verstanden (Pohl 2009b, S. 285).

Der Spieler hat strikte rationale Griinde, sich fiir eine Opti-
on zu entscheiden, aber jede Entscheidung ist immer auch seine
individuelle wie emotionale Entscheidung. Jeder Spieler bewertet
und verhalt sich also in bestimmten Spielsituationen unterschied-
lich (Pohl 2009b, S. 284). Ein ideales Szenario fiir ein moralisches
Dilemma ist eines mit dem Potential zu guten und bésen Ent-
schlissen, die signifikante Folgen fiir den Spielverlauf besitzen.
Allerdings sollte der Spieler keine vollstindigen Informationen
iiber die Details des Dilemmas haben, zum Beispiel wenn ihm die
wahren Absichten eines vom Computer gesteuerten Nichtspieler-
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Charakters (NPC) verborgen bleiben oder erst spiter ersichtlich
wiirden (Schulzke 2009, S.9f.). Dadurch wiirden die moralischen
Dilemmata far Spieler durch die wenigen verfiigbaren Informati-
onen herausfordernder und somit férderlicher fur die Reflexion
moralischen Handelns. Auch Pohl (2010, S. 119) nennt ein dhn-
liches Szenario, dass ihrer Meinung nach ein Spiel erst moralisch
wertvoll mache. Dazu misste ein Spiel den Spieler bewusst oder
unbewusst auf seine Moral ansprechen. Dies wire der Fall, wenn
das Spiel ,,den Spieler zwinge, eine uninformierte Entscheidung
zu treffen und/oder er in Kauf nehmen miisste, dass sich daraus
Konsequenzen ergeben, die nicht mehr riickgingig zu machen
sind oder die einen Zustand hervorrufen, den es unter anderen
Bedingungen so nicht gegeben hitte” (Pohl 2010, S. 119). Wich-
tig fir eine moralische Entscheidung im Spiel ist es also, eine
Doppeldeutigkeit der Situation mit einer festen Restriktion fur
Spieler und Spielerin zu verbinden (Pohl 2010, S. 119f.), dadurch
wiirde der Spieler auf eine persénliche Weise mit ins Spiel einge-
bunden (Pohl 2009b, S. 279).

Einschrankungen und Ausblick
Inwieweit diese moralischen Entscheidungssituationen von
den Spielern wirklich angenommen werden, kann an dieser
Stelle nicht beantwortet werden. Eine explorative Studie von
Lange (2014) zeigt beispielsweise, dass Spieler eher den guten
Weg bzw. die Spielerinkarnation anstatt des Bésen priferieren.
Auch die Grundeinstellungen zum Spiel oder eine momentane
Gefithlslage kénnen die Entscheidungen im Spiel mafigeblich
beeinflussen. So ist beispielsweise empirisch ungeklirt, inwie-
weit eine emotionale Bindung im Spiel die Spielerentscheidung
wihrend eines Dilemmas beeinflussen kann.

In Spielen sollten Konflikte verstindlich Unter der Annahme einer emotionalen Invol-
dargestellt, Moralentscheidungen vierung des Spielers kann von einer ganz an-
eindeutig gefordert und die konsequente deren Wirkung moralischer Dilemmata aus-
Durchsetzung verfolgt werden. gegangen werden, was eine Entscheidung in
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bestimmten Bereichen sicherlich vereinfacht,
in anderen aber auch erschweren kann. Eine Entscheidung auf
Leben und Tod im Spiel hitte fur den Spieler eine ganz andere
Bedeutung, wenn er zu den beteiligten NPC eine emotionale
Bindung aufgebaut hitte oder, wie Hablesreiter behauptet, ei-
nen ,virtuellen Freund® durch die Entscheidung verlieren wiirde
(2010, S. 120). Auch wenn derartige Entscheidungen keine Aus-
wirkungen auf den Spielverlauf besitzen, kénnen sie den Spie-
ler doch berihren: Er kann sich aufgrund einer Entscheidung
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schuldig fithlen und so, zumindest auf emotionaler Ebene, einen
verianderten Spielverlauf erleben. Auch gilt es analytisch starker
zu beriicksichtigen, dass jegliche Spielerfahrung und -evaluation
in realweltliche Kontexte eingebettet ist. So arbeitet Page (2012)
heraus, dass chinesische Computerspieler das virtuelle Téten vor
dem Hintergrund neoliberaler Reformen moralisch positiv be-
urteilen. Um eine ethisch-moralische Reflexion zu erméglichen,
sollten in zukiinftigen Spielen die Konflikte nicht nur verstind-
lich dargestellt und Moralentscheidungen eindeutig gefordert,
sondern auch die konsequente Durchsetzung verfolgt werden,
damit die Spieler ihre ethisch-moralischen Einstellungen zu be-
werten lernen.

Der Beitrag fokussierte eine stark spieler- und spielorien-
tierte Dimension von Computerspielethik, die im Rahmen der
zunehmenden Popularitit von Computerspielethik weiter an Re-
levanz gewinnen wird. Neben diesen spielimmanenten ethischen
Aspekten kénnen aber auch weiterfithrende medienethische Fra-
gestellungen auf der Meso- und Makroebene formuliert werden,
die der theoretischen wie empirischen Beantwortung (noch)
harren: Was ist zum Beispiel die ethische Verantwortung von
Spieleentwicklern und der Spieleindustrie in Bezug auf einzelne
Spiele und die Gesellschaft im Allgemeinen? Welcher Rolle, falls
iberhaupt, kénnen Spiele als kritisches, kulturelles Korrektiv im
Vergleich zu anderen (traditionellen) Massenmedien spielen?

Literatur

Grimm, Petra/Capurro, Rafael (Hg.) (2010): Computerspiele — Neue Herausfor-
derungen fiir die Ethik? Stuttgart.

Friedrich, Jasper A. (2013): Computerspiele und Medienethik: zur Systematik
des Forschungsfeldes. In: Bigl, Benjamin/Stoppe, Sebastian (Hg.): Playing
with virtuality: Theories and methods of computer game studies. Frankfurt
am Main, S. 369-395.

Hablesreiter, Roland (2010): FILM vs. COMPUTERSPIEL — Storytelling als
gemeinsame Stirke. Magisterarbeit. Universitit fiir Musik und darstellende
Kunst. http://storage.maehring.at/TEMP/Diplomarbeit_Roland_Hables-
reiter_100428.pdf (zuletzt aufgerufen am 23.9.2014).

Krotz, Friedrich (2009): Computerspiele als neuer Kommunikationstypus:
Interaktive Kommunikation als Zugang zu komplexen Welten. In: Quandt,
Thorsten/Wimmer, Jeffrey/Wolling, Jens (Hg.): Die Computerspieler. Studi-
en zur Nutzung von Computergames. Wiesbaden, S. 25-40.

Lange, Amanda (2014): ,You're Just Gonna Be Nice": How Players Engage with
Moral Choice Systems. In: Game Criticism, 1. Jg., H. 1. http://gamescriti-
cism.org/articles/lange-1-1/ (zuletzt aufgerufen am 23.9.2014).

£ 281



Jeffrey Wimmer

282

Lind, Georg (2003): Moral ist lehrbar. Handbuch zur Theorie und Praxis mora-
lischer und demokratischer Bildung. Miinchen.

Nickol, Jana/Wimmer, Jeffrey (2012): Online-Spiele(n) im Alltag der Spie-
ler. Eine medienethnografische Analyse der Aneignung digitaler Spiele am
Beispiel des Browser-Spiels Hattrick. In: SC/M (Studies in Media/Communi-
cation), 1. Jg., H. 2, S. 257-281.

Page, Richard (2012): Leveling up: Playerkilling as ethical self-cultivation.
In: Games and Culture, 7. Jg., H. 3, S. 238-257.

Pohl, Kirsten (2009a): Ethical reflection and emotional involvement in computer
games. In: Giinzel, Stephan et al. (Hg.): Conference proceedings of the philo-
sophy of computer games conference 2008. Potsdam, S. 92-107.

Pohl, Kirsten (2009b): Just a game? Simulating moral issues. In: Baumbach,
Sibylle/Grabes, Herbert/Niinning, Ansgar (Hg.): Literature and values. Lite-
rature as a medium for representing, disseminating and constructing norms
and values. Trier, S. 279-292.

Pohl, Kirsten (2010): Reprisentation von Moral im Computerspiel am Beispiel
von Fable. In: Capurro, Rafael/Grimm, Petra (Hg.) (2010): Computerspiele
— Neue Herausforderungen fiir die Ethik? Stuttgart, S. 109-125.

Quandt, Thorsten et al. (2013): Digitale Spiele. Stabile Nutzung in einem dyna-
mischen Markt. In: Media Perspektiven, 44. Jg., H. 10, S. 483-492.

Railton, Peter (1996): The diversity of moral dilemma. In: Mason, H. E. (Hg.):
Moral dilemmas and moral theory. New York, Oxford, S. 144-160.

Schulzke, Marcus (2009): Moral decision making in Fallout. In: Game Stu-
dies, 9.Jg, H. 2. http://gamestudies.org/0902 (zuletzt aufgerufen am
23.9.2014).

Sellmaier, Stephan (2008): Ethik der Konflikte. Stuttgart.

Sicart, Miguel (2009): The ethics of computer games. Cambridge.

Spieler, Klaus (2009): Ethik der Computerspiele: Computerspiele in Kultur und
Bildung. In: Giinzel, Stephan/Liebe, Michael/Mersch, Dieter (Hg.):DIGAREC
Lectures 2008/09: Vortrige am Zentrum fiir Computerspielforschung mit
Wissenschaftsforum der Deutschen Gamestage. Potsdam, S. 84-92. http://
opus.kobv.de/ubp/volltexte/2009/3329/pdf/digarec02_S084_092.pdf
(zuletzt aufgerufen am 23.9.2014).

Schréter, Felix (2013): Das moralische Dilemma. Zur (Un)mdglichkeit morali-
scher Ambivalenz in digitalen Spielen. In: BMWEJ (Hg.): Game Over. Was
nun? Yom Nutzen und Nachteil des digitalen Spiels fiir das Leben. Dokumen-
tation der Tagung Future and Reality of Gaming 2012. Wien, S. 133-146,

Statman, Daniel (1995): Moral Dilemma. Amsterdam

Zagal, Jose P. (2009): Ethically notable videogames: Moral dilemmas and
gameplay. In: DiGRA (Hg.): Breaking new ground: Innovation in games,
play, practice and theory. Proceedings of DiGRA 2009. www.digra.org/wp-
content/uploads/digital-library/09287.13336.pdf (zuletzt aufgerufen am
23.9.2014).



GAME OVER - COMPUTERSPIELE

Das Kreuz mit dem Game

Warum die Religion im Videospiel stiarkere Beachtung verdient.

Von Stefan Piasecki

Abstract Videospiele sind traditionell Orte voller Mythen,

Ritsel, Sagen und Religion. Erste Spiele stellen Spieler vor moralische
Entscheidungen. Inhalte und Erfahrungsrahmen ergeben sich nicht
mehr durch vordefinierte Skripte sowie technische Bedingungen und
Begrenzungen, sie sind immer mehr das Ergebnis freier menschlicher
Entscheidungen und Handlungen in ansonsten zunehmend umfangrei-
chen Spielwelten. Die traditionellen Begrenzungen zwischen (fiktivem)
Spiel und (realer) Lebenswelt verschwimmen. So gut wie alle techni-
schen Gerite erlauben heute eine Form von Spiel. Computer- oder Vi-
deospiele melden sich selbsttitig zurtick und informieren beispielswei-
se tiber das Smartphone tiber gegenwirtige Vorginge in der Spielwelt.
Wenn Spiele also in die Lebenswelt iibergreifen und Verhalten und
Denken beeinflussen konnen, ist es an der Zeit zu berticksichtigen, wer
eigentlich mit welchen Intentionen diese Spiele entwickelt. In einer
2012 an der Berliner Games Academy durchgefihrten Studie wurden
erstmals Spieleentwicklerinnen und -entwickler nach ihren weltan-
schaulichen Ansichten befragt.

ultur, Religion und Identitat — Begriffe, die vielfiltige As-

soziationen auslésen und insbesondere in gesellschaft-

lich-interkulturellen Kontexten Differenzierung vo-
raussetzen, treffen auf ein Medium, das sich sowohl technolo-
gisch wie auch in seiner gesellschaftlich und zivilisatorischen
Bedeutung in den letzten dreiffig Jahren erheblich entwickelt
und verindert hat und dessen Produkte sich in unterschiedliche
Kategorien wie Actionspiele, Rennspiele, Denkspiele aber auch
Gruppen- oder Spiele in sozialen Netzwerken einteilen lassen.*

1 Ubersicht zur kategorialen Einordnung von Spielegenres auf der Website
der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK): http://www.usk.de/
pruefverfahren/genres/(zuletzt aufgerufen am 14.3.2014).
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Ein Videospiel oder Computerspiel ist also die Art von
Spiel, bei der wesentliche Informationszusammenhinge und
Handlungsbegrindungen auf der Basis von auf Bildschirmen
verfigbar gemachten Daten erfolgen. Der Hintergrund ist hier-
bei nicht real — auch wenn in Simulationen Flugzeuge geflogen
oder chirurgische Operationen durchgefithrt werden kénnen.
Gerade Videospiele machen den technischen Fortschritt im Be-
reich der visuellen und virtuellen Mensch-Maschine-Interaktion
anschaulich. Strategiespiele und Simulationen fiir Heimcompu-
ter bieten heute bereits einen Umfang und eine Handlungsbrei-
te, die vor zehn Jahren mancher Militirrechner nicht erreicht
hatte.?

Ob spielerisches Spiel oder simulierte Realitat: In virtuel-
len und kiinstlichen Welten kénnen sich Spieler unbekannten
Situationen aussetzen und ihnen ohne Angst begegnen. Wih-
rend noch vor wenigen Jahren Videospielende vornehmlich jung
waren, argwohnisch beiugt von Eltern und Erziehungsberech-
tigten, padagogisch, wissenschaftlich und politisch T4tigen, wer-
den zunehmend Altere aktiv (vgl. Dogruel 2008, S. 32ff.) und es
steigt die Zahl von Untersuchungen zur Rezeption, Herstellung
und Bewertung von Computer- und Videospielen. Methoden-
theoretische Erkenntnisse sowie rezeptionspsychologische The-
orien und Verfahren aus der Medienforschung finden auch im
Videospielbereich Berucksichtigung.

Neben den Massenmedien, die sich noch hiufig primar fir
Gewaltaspekte interessieren (vgl. Bornhoéft et al. 2009), beschif-
tigt sich eine zunehmende Zahl von differenzierten und wissen-
schaftlichen Untersuchungen mit padagogischen, didaktischen
oder sozialwissenschaftlichen (vgl. Meister et al. 2008) und auch
theologischen Fragestellungen (vgl. Dinter 2007, S. 371).

Das Forschungsinteresse reicht hier von der Rolle der Ge-
walt im Spiel tber die Wirkung der Transferprozesse und kogni-
tiven Verarbeitung der Inhalte bis hin zu Einsatzméglichkeiten
im Schulunterricht (vgl. Brenner 2003; Waltemathe 2011). Neu-
erdings mehren sich auch Studien zur Frage der Politikvermitt-
lung und -darstellung im Videospiel (vgl. Bevc 2007).

2 So wird ein Netzwerk von 16 Playstation-3-Spielekonsolen in einem
Projekt der Universitidten von Alabama (Huntsville) und Massachusetts
(Dartmouth) zur Berechnung der Schwerkraft sich vereinigender schwar-
zer Locher genutzt: http://gravity.phy.umassd.edu/ps3.html (zuletzt auf-
gerufen am 14.3.2014).
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Ein bislang weitgehend vernachlissigter Bereich ist die Frage
religioser Implikationen. Nur eine Handvoll Artikel, einige grof3e-
re Aufsitze und wenige gebundene Publikationen (vgl. Nord 2008,
S. 19ff.; Reinders 2006, S. 47) widmen sich bislang im deutsch-
sprachigen Raum diesem Komplex (vgl. Konz 2005, S.237ff,;
Winklmann 2014, S. 52ff.). Die grofien Kirchen bleiben verhalten
- namhafte und interessante Initiativen gibt es eher von unten,
auf der Ebene lokaler Kirchenkreise, des Christlichen Vereins
Junger Menschen (CVJM) oder von kirchennahen Einrichtungen
mit einem Schwerpunkt im Kampf gegen ,Internet-Sucht”? (vgl.
Alexander 2013; Kreusing 2014). Dabei wire gerade angesichts
drangender Fragen der religiésen Verortung in einer sikularisier-
ten und mediatisierten Gesellschaft (vgl. Keppler 2010, S. 111ff.)
eine direktere Beschiftigung von Kirchen

mit dem Medium Videospiel denkbar, und es Es sollte die Kirchen interessieren,
sollte die Kirchen interessieren, was gerade was Jugendliche in den virtuellen
Jugendliche in den virtuellen Mythenwelten Mythenwelten des Videospiels finden,
des Videospiels finden, was sie in den My- was sie in der Kirche nicht mehr suchen.

thenwelten der Kirche nicht mehr zu suchen s
wagen (oder zu finden hoffen).* Wollen sie lediglich Langeweile

entfliehen, kénnen sie eine Alltagsleere nicht mehr ertragen, wol-

len sie das ,Nichts“ (Baudrillard 2000, S. 14) abschaffen? Sinkt

durch eine immer hohere Spezialisierung der intersubjektiven

Alltagswelt, die allen gemeinsam gehért, mit denen das Subjekt

vielfiltig verbunden ist (vgl. Waltemathe 2011, S. 60), die Freiheit

des Einzelnen so stark, dass Menschen Freiraum nun in virtuel-

len Bereichen suchen, wo sie diesen vermeintlich eigenmichtig

bestimmen und kontrollieren kénnen?

Jugendliche sind durchaus auf der Suche nach weltanschau-
licher Orientierung, und gerade sie sind nach Freudenberger-Lotz
auf eine padagogische Begleitung angewiesen und auch an ihr in-
teressiert (vgl. 2012, S. 261f.). Videospiele sind nicht nur voll von
religioser Symbolik, sie erlésen auch (von der Realitit) und beru-
fen zu etwas (einer hehren Aufgabe, einer Suche etc.): Das Ich des
Spielers oder der Spielerin erlebt sich herausgenommen aus einer
sterilen Realitit etwa der Ausbildungs- oder Berufszwinge und

3 Siehe zum Beispiel die Initiative ,Return” der ,Fachstelle fiir exzessiven
Medienkonsum®, einer christlichen Drogenhilfe und Mitglied im Diakoni-
schen Werk der evangelisch-lutherischen Landeskirche Hannover: http://
www.return-mediensucht.de/ (zuletzt aufgerufen am 11.9.2014).

4 Grethlein spricht von gemeindlichen ,Binnenriumen®, zu denen immer we-
niger Menschen Zugang haben (Grethlein 1998, S. 535).
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betreibt seine Transformation in eine grundsitzlich beherrsch-
bare (virtuelle) Welt, in der das eigene Tun zudem weitgehend
folgenlos bleibt - zumindest fur realweltliche Beziige.

Hinzu kommt: In Spielen finden sich gehauft religiése Bil-
der und Bekenntnisse, wie es sie in der Realitit so eindeutig
kaum noch gibt - sie verlangen nach Stellungnahme, Akzep-
tanz und Befolgung bzw. Unterwerfung, durch die alleine man

als Spielender Teil der exklusiven (virtuellen)

In Videospielen finden sich gehduft Wirklichkeit werden und bleiben kann. Wort-
religiose Bilder und Bekenntnisse, Botschaften und unumstéfiliche Leitlinien,
wie es sie in der Realitdt so die in der Realwelt massiver Kritik ausgesetzt
eindeutig kaum noch gibt. wiren, gelten in Videospielen als normal und
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werden hingenommen. Medienpadagogik
mit Videospielen kann also durchaus zum Kernbereich religiéser
Bildung gezihlt werden (vgl. Pirner 2012b, S. 169).

Wihrend Religion im Jugendbuch, im Film und auch in der
Popmusik vielfach und umfangreich untersucht wurde, blieben
Computer- und Videospiele bislang meistens aufien vor. Gerade
vor diesem Hintergrund ist bedeutend, was Bshm und Busch-
mann iber die popularkulturelle Bedeutung der Popmusik fur die
Religionsvermittlung festgestellt haben: ,Eine subjekt-sensible
Religionspidagogik, orientiert an den Perspektiven von Kindern
und Jugendlichen, muss sich an den Quellen orientieren, die pri-
mir Kinder- und Jugendperspektiven haben: ihre Lebenswelten®
(Bhm/Buschmann 2000, S.12). Hierzu gehéren auch priagende
mediale Phinomene wie ,Video, Computer, Fantasy und Science-
Fiction-Welten, Graffiti, Werbung usw.” (ebd.).

Wenn jedoch rezeptionsanalytische Untersuchungen ein-
zelne Videospiele und ihre Sujets aufgreifen, die ilter als zwei
oder drei Jahre sind, bilden sie angesichts des technischen Fort-
schritts stets nur eine rapide verblassende Vergangenheit ab.
Einzig eine kontinuierliche Begleitforschung kann hier Abhilfe
schaffen und die Muster des Marktes sowie die gestalterische
Webart der Spiele und die Intentionen der Entwickler als Welten-
erschaffer sichtbar machen.

Zu berucksichtigen ist auch, wie Spielerinnen und Spielern
der Zugang gestaltet wird: Spielekonsolen der neuesten Gene-
ration (wie jingst die Playstation 4 oder Xbox One) bieten zwar
bis dahin ungekannte grafische Plastizitit und physikalische
Gesetzmifligkeiten wie Wind und Wetter, die stindig die Spiel-
welt verdndern und Spieler zur Anpassung des eigenen Handelns
zwingen. Neuartige Steuerungseinheiten (Joypads), die auch die
Bewegungen des Spielers im 360-Grad-Raum aufnehmen (Nin-
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tendo Wii) oder die Bewegungen der Spieler und ihre Umgebung
beobachten (Microsoft Xbox One) und die so gewonnenen Daten
in das Spiel integrieren, lassen die schlichte Zweidimensionalitit
der TV-Rohren vergangener Zeiten vergessen. Der neuartige Be-
griff der ,Exergames” bezeichnet Spiele, ,bei denen der Spieler
sich bewegen muss, um etwas zu erreichen” (Kopka 2013, S. 265).

Bereits diese technische Evolution unterwirft aber wissen-
schaftliche Erkenntnisse bezuglich ilterer Spiele und ihrer Ein-
flisse auf Spieler fast einer ebenso ultra-kurzen Verwertungszeit
wie die Spiele selbst, die in den allermeisten Fillen nach nur we-
nigen Monaten am Markt durchverkauft sind. Untersuchungen,
die funf oder sogar zehn Jahre alt sind und deren Ergebnisse sich
auf noch iltere Spiele beziehen oder als Referenzen noch iltere
Literatur heranziehen, sind schwer weiterhin zu berticksichtigen.

Gerade weil Religion im gesellschaftlichen Kontext eine
nachhaltig hohe Bedeutung und das Potential fiir interkulturel-
le Verstindigung ebenso wie fur Missverstindnisse besitzt und
weil Videospiele ein milieutibergreifendes, internationales, die
Generationen und Kulturen verbindendes Massenphinomen
mit hohem Attraktivititswert bleiben, sollte nach grundsatzli-
chen Erscheinungsmustern von Religion im Spiel gefragt werden
und danach, wie in Spielen bereits heute religiése Elemente ein-
gesetzt werden oder diese zukiinftig Eingang in die interaktive
Unterhaltung finden kénnten.

Narration: Mythen, Sagen und Legenden

im digitalen Kosmos

Fir die narrative Ebene digitaler und interaktiver Unterhaltungs-
produkte sind nicht in erster Linie die technischen Daten oder die
grafische Auflésung von Bedeutung, sondern Dramaturgie, Bild-
fuhrung, Charakter- und Rolleneigenschaften und das Storytel-
ling insgesamt. Die klassische Filmsprache, die Inszenierung von
Charakterziigen und personalen Entwicklungen im Film werden
immer stirker professionell auf das Medium der Videospiele iiber-
tragen. Die Geschichte und Struktur des Spiels ,,Black Ops II* (Ac-
tivision, 2012) wurde etwa vom Drehbuchautoren David S. Goyer®
verfasst (Jenkins 2012). Hier verbinden sich die wirkméachtigsten
Werkzeuge Hollywoods mit der Méglichkeit fir den Spieler, sich
durch die Vielzahl der interaktiven Méglichkeiten realititsnah ei-
ner Handlung auszusetzen und diese zu beeinflussen.

5 Batman Begins, Blade, Jumper, Godzilla, Batman: Dark Knight Rises etc.
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Auch moderne Videospiele erfiillen in der Konstruktion ihrer
Hintergrundgeschichten und Sagenwelten nach wie vor die Prin-
zipien der griechischen Tragédien und schreiben die Traditionen
von Shakespeares Kénigsdramen fort (vgl. Murray 1997, S. 27ff.):
Komplexe Gesellschaftsstrukturen werden durch Protagonisten
und Antagonisten vermittelt. Bedrohungsszenarien machen das
Auftreten eines Helden notwendig, eine Welt muss vor dem Bo-
sen gerettet werden. Das Spielziel steht oft aber so wenig fest wie
der Weg dorthin. Beides benétigt den Input von Spielern. Da al-
lerdings im Spiel mehr Eigenaktion noétig ist als im blof3 passiv er-
fahrbaren Schauspiel oder dem Film, werden einzelne Handlungs-
strange oder auch Charaktere weniger stark erinnert als im Film,
der die distanzierte und evaluierende Beobachtung erlaubt, fir
die im von stindig notwendiger Aktion und Reaktion getriebenen
Videospiel hingegen weder Zeit noch Raum bleiben. Zudem sind
fur Spieledesigner der Moment und die Umstinde, wann Spieler
einen NPC-Charakter (non player character — computergesteuert)
wieder treffen, kaum abschitzbar. Eine zu grofle Zahl einander
widersprechender Charaktere und Figuren diirfte zumindest mo-
mentan noch kaum einem Spieler vermittelbar sein.

Handlungsmotivation erschlieft sich im Spiel deutlich
mehrdimensionaler als im Film, aber sie setzt ebenso auf eta-
bliertes Alltagswissen, das dem Publikum nicht mehr erklart
werden muss. Fir die Betrachtung religioser Elemente in Vi-
deospielen ist dies deshalb von Bedeutung, weil religiése (und
ideologische) Motive aller Art heute nicht mehr nur als Elemen-
te der Hintergrundgeschichte benutzt und grafisch dargestellt
werden kénnen, sondern weil durch Filmsprache und interakti-
ve Eingreifmoglichkeit mit technischer bzw. taktiler Unterstut-
zung (z.B. vibrierende Joypads) subtile Vermittlungs- und auch
Beeinflussungstechniken méglich sind. ,LA Noire“ (Rockstar,
2011), ein Spiel der Produzenten der ,Grand Theft Auto“-Serie,
verlangt von Spielenden, dass sie vermittels lebensechter Ge-
sichtsmimik Spielecharaktere beim Liigen erwischen (vgl. Ernst
2011). ,,Spec Ops: The Line“ (2K Games, 2012) stellt die Spieler
in einem militarischen Shooter sogar vor die moralische Frage,
wie sie mit Gefangenen umgehen wollen (vgl. Frick 2012, Will-
ner 2012). Will man die Adressierung ethischer Fragestellungen
im Videospiel nicht bereits in der Lebenssimulation ,Alter Ego®
(Activision, 1985) erkennen, so ist sie spitestens heute nicht
mehr zu ibersehen.

In digitalen Spielumgebungen kénnen Werte und Ansich-
ten heute also ebenso glaubwiirdig wie in Biichern und Filmen
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vermittelt und vor allem nach- und miterlebt werden. Durch
die riesigen und detaillierten Spielwelten sind seit einigen Jah-
ren Entfaltungsmoglichkeiten realisierbar, die alternativen
Lebensentwiirfen gleichkommen.® Durch die grofle Zahl an
Maéglichkeiten bilden sich die Transfers (in die Spielwelt hin-
ein und aus dieser heraus) derart vielfaltig aus, dass die Gren-
zen zwischen Spiel und Wirklichkeit verschwimmen und gerade
durch das Spielen Online und die Kommunikation mit virtuel-
len Communities (und ihren realen Mitgliedern) in Echtzeit
die Formen realen und interaktiven Erlebens und Erinnerns
nach einiger Zeit ineinander tubergehen. Das Gruppen- oder
Clan-Spiel ist zum sozialen Event mit Wettbewerbscharakter
geworden.

Der seit den Anfingen des Videospiels in den spiten 1970er-
Jahren immer wieder vorgebrachte Einwurf, sie vereinsamten
deren Benutzer’, kann heute vor dem Hintergrund der Einbin-
dung vieler Spiele in Funktionsumgebungen

sozialer Netzwerke nicht mehr aufrecht er- Sozialkontakte in der virtuellen Reali-
halten werden. Schon aus demografischen tit von Computerspielen anzustreben,
Griinden ist die Zahl der direkten Spiel- oder ist heute eher Erweiterung und nicht
Kommunikationspartner eines Jugendlichen Verengung sozialen Erlebens.

im Wohnumfeld hiufig gesunken (vgl. Kir- oo
chenamt der EKD 2010, S. 16ff.). Sozialkontakte in der virtuel-
len Realitit anzustreben und sie wie selbstverstandlich mit dem
Spielen von Videospielen zu verbinden, ist heute eher Erweite-
rung und nicht Verengung sozialen Erlebens.
Fur die meisten Spieler steht nach wie vor der Wettbewerb
(vgl. Hartmann 2008, S. 211 ff.) und das Ringen mit dem Com-
puter im Zentrum, wihrend Auflenstehende sich auf gewaltta-
tige grafische Darstellungen konzentrieren. Kirchen versuchen

6 In ,Grand Theft Auto: San Andreas” (Rockstar Games / Take2, 2004), das
eine komplett begehbare Welt mit drei grof3en Stidten, dutzenden Dérfern
und Wiisten- und Waldlandschaften bietet, konnten Spieler schon vor zehn
Jahren losgeldst und frei von der komplexen Missionsstruktur frei agieren
und beispielsweise Fitnessiibungen durchfiihren, um ihre Kérperfunktio-
nen zu verbessern oder auch linger tauchen zu kénnen, sie konnten sich
ungesund oder auch bewusst ernihren und Kraft gewinnen sowie ihre
verschiedenen Fihigkeiten trainieren. Sie konnten Helikopter fliegen, Boot
und Eisenbahn fahren, Trucks steuern und Waren transportieren und der-
gleichen mehr - all dies auf3erhalb jeder Mission und rein zum Spaf3.

7 Sonoch Grunder 2001, S. 110. Er beachtet die Literaturlage hierzu leider
nicht.
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mittlerweile alternative Angebote (vgl. EKD 2014) zu machen
und sich verstirkt um Differenzierung zu bemiithen.?

(Mangelndes) Interesse der Religionspidagogik

an Spielen und Entwicklern

Videospiele enthalten vielfiltige religidse Mythologeme, die sich
zumal nicht auf eine Konfession begrenzen lassen. Heilssymbole
wie die altiagyptische Lebenshieroglyphe ,,Anch” finden sich im
Spiel oder auf Titelillustrationen wie selbstverstindlich neben
anderen.’ Esoterische und magische Einfliisse sind ebenso ent-
halten wie religiése Moralvorstellungen, die dazu dienen, inner-
halb der Onlinewelt Wohlverhalten zu begriinden und soziale
Kontrolle aufrecht zu erhalten. Dass die 6ffentlich wirksamen
Stereotype der Gewalthaltigkeit und des Suchtpotentials von Vi-
deospielen nach wie vor die 6ffentliche Wiirdigung des Mediums
dominieren, zihlt Winklmann zu den Griinden dafiir, dass die
positiven Moglichkeiten und Potentiale fir Bildungsprozesse oft
,unter den Tisch” fallen (2014, S. 52).

Bildung zu vermitteln, Identitit zu scharfen und Weltsich-
ten zu weiten und zu fundieren sind traditionelle Aufgaben der
Religionspiddagogik. Die entscheidende religionspidagogische

Aufgabe, nimlich auch danach zu fragen und

Esoterische und magische Einfliisse sind sich dafiir zu interessieren, ob mediale Verar-
in Videospielen ebenso enthalten wie beitungen von Religion den Individuen Raum
religiése Moralvorstellungen, die dazu lassen bzw. geben, sich kritisch, wiirdigend
dienen, Wohlverhalten zu begriinden. oder distanzierend zu ihnen zu verhalten
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""""""""""""""""" (vgl. Schroder 2012, S.226), darf aber die An-

bieter und Erschaffer von derartigen Inhalten nicht ausblenden.
Viele Aus- und Ruckwirkungen virtuell-spielenden und erleben-
den Handelns sind nicht rein durch die Beobachtung vermittelbar,
sondern miissen tatsichlich auch selbst erlebt werden. Zu beden-
ken geben Burris und Dow, dass Videospiele durch das, was sie zei-
gen, auch die Vorstellungskraft der Nutzenden verdndern kénnen.
Auf Basis ihrer Studie ,Lost in the Myst“ schlussfolgern sie, dass
die visuelle Realitat durch die schiere Prignanz ihrer Bilder wenig
Raum far Vorstellungen lasse und sich dadurch auch verringernd
auf religioses Interesse auswirken kénne (vgl. Burris/Dow 2014).

8 Schleider 2009: Die Kommentare der Leser auf die vorgestellte kirchliche
Initiative lassen aber auf wenig religidses Interesse schliefen.

9 Friihe Beispiele: das Adventure ,Raiders of the lost Ark®, Atari (1982) oder
das Rollenspiel ,Ultima IV", Origin Systems Inc. (1985).
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Zuvor hatte Burris bereits mit Redden untersucht, inwie-
weit Atheisten und Religiése unterschiedlich mit Emotionen
umgingen, wie sie beispielsweise auf tragische Nachrichtenmel-
dungen oder die Erinnerung an eine Liebesgeschichte reagierten
und ob Videospiele eigentlich attraktiver fur Atheisten oder fiir
Religiose wiren (Burris/Redden 2012, S. 243f.) — méglicherwei-
se, weil sie die Vorstellungskraft anders berithrten und forderten
als Brettspiele. Meiden Atheisten mdéglicherweise sogar Aktivita-
ten, die Vorstellungskraft voraussetzen (ebd., S. 249)?

Gemafd ihrer Ergebnisse bevorzugten Atheisten eher Vi-
deospiele als andere (Religiése / Agnostiker / nicht-Religiése), die
ihrerseits tendenziell eher Brettspiele mochten. Die Differenzen
in der Spielepraferenz fihren die Autoren auf neuronale Unter-
schiede zurtick', die zu verschiedenen Imaginationsfahigkeiten
und -vorlieben fithrten und damit das Interesse an Spielen erklar-
ten, die einer gewissen Vorstellungskraft bedirften (vgl. Burris/
Redden 2012, S. 250). Wie Brettspiele, so schlussfolgern sie, han-
dele auch Religion vom ,Was wire wenn“-Handeln und die Exis-
tenz neuronaler Unterschiede lief3e es verstindlich erscheinen,
dass gemif3 der bestehenden biologischen Voraussetzungen und
der persénlichen Uberzeugungen yunsichtbare® Spielbestandtei-
le unterschiedlich akzeptiert und priferiert wiirden (ebd.).

Wie muhsam (aber auch interessant und wohl kurzweilig) es
sein kann, wenn sich Gegner oder Kritiker von Videospielen pad-
agogisch auf diese einlassen, erliutert Scholtz anhand seiner ei-
genen Beschiftigung mit dem bekannten Konsolenspiel ,Zelda“
(2004, S. 145ff.).** Eher unfreiwillig bestatigt er viele Vorurteile
auch von Spielern selbst gegeniiber Alteren (und damit den be-
reits eingangs genannten erziehenden oder padagogischen Beob-
achtenden), wenn er etwa schreibt, dass er als Religionspadagoge
»gegen seine sonstigen Gewohnheiten selbst spielt, wenn er nicht
nur Zuschauer ist, sondern sich selbst ins Spiel bringt und aufs
Spiel setzt“ (ebd., S. 146) und so seine eigenen Stereotypen de-
maskiert. Er zeichnet seinen evolutiondren Verstindnisprozess
nach: Wihrend er zu Beginn aus der Schwierigkeit des Spiels fiir
ungeibte Erwachsene den Beleg fiir ein ,Differenzphinomen®
von Jugendkultur konstruiert (ebd., S.147) (wobei man auch

10 Hierzu und zur ,Willensfreiheit” insbhesondere auch: Becker 2009, S. 41
und S. 202.

11 An dieser Stelle muss darauf hingewiesen werden, dass ,Zelda" eben kein
Computerspiel ist, wie im Titel angegeben, sondern ein Konsolenspiel.
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von Ungetibtheit aufgrund seines bisherigen Desinteresses spre-
chen kénnte) und , abgrenzende Funktionen® sowie eine ,her-
zustellende Differenz” auch anhand der , Inhalte der Computer-
spiele durch Gewalt oder politische Radikalitit der Abgrenzung
und Provokation® (ebd.)*? identifiziert, erfihrt Scholtz selbst mit
zunehmender Beschiftigung den Reiz des Spiels und erlebt so-
wohl Flow wie auch die Auswirkungen immersiver Anndherung
(ebd.). Hiervon profitiert er, denn nun, und zwar erst jetzt, fallen
ihm die ,explizit religiésen Zitate® auf, die das Spiel mithilfe von
Symbolen und Elementen aus unterschiedlichen religiésen und
mythologischen Traditionen in den Geschichten und der Sprache
von ,Zelda“ verwendet und erzeugt (ebd., S. 148).

Sind Spiele also letztlich Trager oder Vermittler von Reli-
gion? Uberraschenderweise gesellt sich Scholtz argumentativ
zu Lange (ebd.), welcher zuvor konstatiert hatte, dass die Hin-
tergrundgeschichten von Spielen keine wesentliche Bedeutung
fur das Spielen selbst hatten (vgl. 2001, S. 79ff.). Tatsichlich be-
hauptete Lange, dass tiberdimensionierte Hintergrundgeschich-
ten eigentlich nur die abstrakten Regelmuster von Videospielen
verbergen sollten (ebd., S. 79). Er méchte ,den Fokus auf die zer-
storerischen Krifte lenken, die Games im Hinblick auf die in ih-
nen angeblich erzihlten Geschichten innewohnen (ebd., S. 80)“.
Inhaltlich begrundet Lange seinen Verdacht des destruktiven
Potentials von Spielen mit zu diinnen Hintergrundgeschichten,
die den Moglichkeiten des Mediums nicht gerecht wiirden und
die sich ausgiebig und schamlos aus einem gesellschaftlichen kul-
turellen Fundus bedienten (ebd.). Diese Behauptung lisst sich
weder inhaltlich noch quantitativ aufrechterhalten und zudem
zeigen etliche Foren im Internet, dass viele Spieler die Hinter-
grundgeschichten sehr schitzen und verehren und sogar eigen-
hindig die Plots fortschreiben (Fan-Fiction).

Scholtz findet mit seinem phinomenologischen Ansatz
jedenfalls zu neuen Einsichten iiber Videospiele, die er durch
das reine Beobachten zuvor nicht hatte (vgl. 2004, S. 151) und
kommt zu dem Schluss, ,dass im Umgang mit Computerspielen
eine fiktive Welt fiir bedeutsam gehalten wird und dass sich dar-
aus ein Gegenpol zu dem immer stirker dominierenden, rein am
Materiellen und an naturwissenschaftlichen Parametern orien-

12 Man fragt sich, welche politisch radikalen, kommerziell erfolgreichen und
damit massentauglichen Spiele er wohl meinen kann. Viel eher beschreibt
er hier erneut seine eigenen vorurteilsbehafteten Grunderwartungen.



Das Kreuz mit dem Game

tierten Wirklichkeitsverstindnis bilden kann. Solche struktu-
rellen Analogien zur religiésen Weltkonzeption kénnen genauso
wie der im Umgang mit Computerspielen getibte Symbolumgang,
die Einiibung imaginativer Prozesse und der Wechsel zwischen
verschiedenen Realititsebenen zur Stirkung religiéser Kompe-
tenz fithren® (ebd., S. 150f.).

Der Medienpidagogik kann mit Briiggen (nach Schell)
vorgeworfen werden, dass man sich zwar einerseits fiir aktive
Medienarbeit stark mache (vgl. Schell 2003, S. 30), die Medien-
pidagogik sei aber ,unmichtig® und ,nicht bei Bewusstsein®,
wenn sie auf bedenkliche Entwicklungen nur

durch ansonsten kritische Untitigkeit reagie- Es miisste noch stéirker nach den
re (ebd., S. 1150f.). Dieser Befund kann auf religiosen Sinngehalten gefragt
die Religionspadagogik iibertragen werden. werden, die von Unterhaltungs-
Auch kirchenferne Kinder wachsen - schon programmen ausgehen.

durch Videospielwelten — nicht religionsfrei =~ e
auf®, weshalb die Mediensozialisation von Menschen gerade

auch fur die Religionspidagogik eine Verpflichtung darstellt,

sich nicht nur um Oberflichenphinomene wie Gewalt, sondern

auch ganz grundsitzlich mit Inhalten und ihren Erzeugern zu

beschiftigen.

Grib zufolge miisste noch stirker nach den religiésen Sinn-
gehalten gefragt werden, die von Unterhaltungsprogrammen aus-
gehen — denn ob religiése Kodierungen vorgenommen und sym-
bolische Vermittlungen angeboten und diese von Rezipientinnen
und Rezipienten tberhaupt bewusst fur die Sinnorientierung
aufgegriffen werden (kénnen), wire sonst kaum sichtbar zu ma-
chen (vgl. Grab 2006, S. 23f.). Er begriifdt, dass das Gewicht der
Rezipientenperspektive in der Forschung zugenommen hat und
wiinscht eine ,religionssensible Medienrezeptionsforschung®
(ebd., S. 26). Hinzuzufiigen wire nun, dass aber vor allem auch
eine religionssensible Kommunikatorenforschung zu leisten ist,
die sichtbar macht, wer welche religiésen Inhalte in Unterhal-
tungsprogrammen platziert. Dies ist bislang ausgeblieben.

13 ,Entgegen einer einseitigen Orientierung an der Sikularisierungsthese
wire demnach davon auszugehen, dass auch kirchenferne junge Menschen
in unserer Zeit nicht ,religionsfrei” aufwachsen; sie sind, was Religion be-
trifft, keine unbeschriebenen Blitter. [...] Medienerziehung bzw. Medien-
bildung wire dann also nicht eine Aufgabe, die gleichsam von aufSen an
die religiose Erziehung und Bildung herangetragen wird, sondern sie stellte
sich vielmehr als genuin religionspddagogische Notwendigkeit dar* (Pirner

2004, S. 154f.).
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Den Forschungsstand zu der Frage, wie Medien und insbe-
sondere Computer- und Videospiele die religiose Sozialisation
von Kindern und Jugendlichen beeinflussen, hat Pirner noch
2012 (vgl. 2012a, S. 67) als unbefriedigend bezeichnen miissen.
Und noch immer fehlen Studien zu den Personen und ihren In-
tentionen, die fiir diese Medienwelten verantwortlich sind!

Sind Spieleentwickler unreligios?

Bislang existieren kaum Untersuchungen zu der Frage, wie Spie-
leentwickler weltanschaulich empfinden und ob méglicherweise
ihre religiésen oder politischen Ansichten in ihre Produktionen
einfliefien. Eine internationale Befragung ergab 2005 (vgl. IGDA
2005, S. 15), dass manche Entwickler auf Fragen nach ihrer se-
xuellen Ausrichtung extrem ablehnend reagierten. Die damalige
Untersuchung schloss ausdriicklich keine weltanschaulichen An-
sichten mit ein. Eine vom Autoren 2012 an der Berliner Games
Academy durchgefithrte Befragung von 59 jungen Spieleentwick-
lerinnen und -entwicklern ergab dhnlich heftige Abwehrreaktio-
nen hinsichtlich weltanschaulicher Positionen (Piasecki, Versf-
fentlichung in Vorbereitung).

Die allermeisten der dort befragten angehenden Spieleent-
wickler haben keine religiése Sozialisation erfahren: Bei zwei
Drittel der Befragten wurde zuhause nie gebetet (,Niemals
67,2 Prozent), nur etwa jeder Zehnte geht zu einem bestimmten
Anlass oder hiufiger in einen Gottesdienst (Gottesdienstbesuch
,Nie“: 88,9 Prozent). Mehr als die Hilfte glaubt gar nicht an Gott
(Gottesglauben ,Nein“: 55,6 Prozent, , Eher nicht“: 9,3 Prozent,
»2Ausgeglichen“: 16,7 Prozent, , Sicher ist da etwas“: 9,3 Prozent,
,Ganz klar, ich glaube an Gott™ 3,7 Prozent, ,Keine Angabe®
5,6 Prozent). Eher oder deutlich zustimmend bei der Frage nach
dem personlichen Gottesglauben duflern sich damit weniger als
15 Prozent. Einer der christlichen Konfessionen gehéren jedoch
nach wie vor mit 53,6 Prozent mehr als die Halfte der Befragten
(,Romisch-Katholisch“: 14,6 Prozent, ,Evangelisch“: 39 Prozent)
an, 39 Prozent sind aus einer Konfession ausgetreten. Andere als
christliche organisierte Konfessionen waren unter den Befragten
nicht vorhanden.

Ein persoénliches Interesse an religiosen Themen verspurt
ebenfalls nur eine Minderheit der Befragten: Insgesamt 8,8 Pro-
zent haben ,starkes” oder ,miflig starkes Interesse” (,Kein In-
teresse“: 47,4 Prozent, ,Schwaches Interesse“: 28,1 Prozent,
»2Ausgeglichen®: 15,8 Prozent). Gleichzeitig kénnen sie sich die
Integration von Religion in ein Videospiel vorstellen, wenn dies
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mit dem Spielziel oder dem Spielinhalt begriindet ist (,Definitiv
ja“: 7,7 Prozent, ,Warum nicht®: 30,8 Prozent, ,Nein, auf keinen
Fall“: 3,8 Prozent, ,Wenn die Geschichte es hergibt®: 21,2 Pro-
zent, ,Wenn das Spielsetting es verlangt®: 23,1 Prozent, ,Nur als
Mittel im Spiel (Magiequelle, Gegnermacht)“: 13,5 Prozent). Das
klassische Gottesbild wird dabei nicht favorisiert, sondern Gott
im Spiel eher in Form der Existenz eines ,héheren Wesens“ oder
einer ,kosmischen Energie“ gesehen.

Die Frage nach der Vermittelbarkeit sozialer und gesell-
schaftlicher Themen in Videospielen (Behinderung, gleichge-
schlechtliche Liebe, soziale Ausgrenzung etc.) wird ganz eindeu-
tig bejaht. 62,7 Prozent der Befragten halten gesellschaftliche
Themen fiir ,absolut umsetzbar“. Noch 23,5 Prozent halten dies
vorsichtig fir ,machbar®. ,Unschlissig” sind 5,9 Prozent, fir
»schwer, kaum machbar® halten es 7,8 Prozent. Niemand glaubt,
dass dies gar nicht realisierbar sei. Spieleentwickler scheinen
grundsitzlich interessiert an gesellschaftlichen Themen - nahezu
die Hailfte zeigt sogar ein starkes (24,1 Pro-

zent) oder noch miflig starkes Interesse Das klassische Gottesbild wird von
(24,1 Prozent) an Fragen der Gerechtigkeit, Spielerentwicklern nicht favorisiert.
von Krieg und Frieden oder auch der Umwelt Es geht um die Existenz eines héheren
(,Ausgeglichen: 29,3 Prozent, ,Schwaches Wesens oder einer kosmischen Energie.

Interesse®: 17,2 Prozent, ,Kein Interesse”: o
5,2 Prozent). Allerdings ist insgesamt nur weniger als ein Finftel
entweder politisch (,,Uberwiegend politisch titig“: 5,5 Prozent)
oder gesellschaftlich (,Ich iibe uberwiegend ein gesellschaftli-
ches Ehrenamt aus® 10,9 Prozent) engagiert (,Ehrenamtlich
oder politisch engagiert: Nein®: 83,6 Prozent). Mehr als die Half-
te der Befragten sind der Meinung, dass Fragen von grofier ge-
sellschaftlicher oder kultureller Bedeutung in Spielen unterhalt-
sam und lehrreich thematisiert werden kénnen: 37,7 Prozent
sind davon ,absolut” iberzeugt, ,eher iiberzeugt® sind 11,3 Pro-
zent, Uber ein Viertel (26,4 Prozent) sagen, dass dies abhingig
vom Spieldesign zu realisieren sei (,Eher nicht“: 13,2 Prozent,
,Nein“: 11,3 Prozent).

Bedeutend ist allerdings die zuvor auch bei Journalisten
(Schneider/Schénbach/Stiirzebecher 1993, S. 20 ff.) immer wie-
der beobachtete und grundsitzlich vorhandene Bereitschaft,
die eigenen Positionen und selbst vertretenen Meinungen und
Uberzeugungen in die bearbeiteten Spiele zu transferieren. Nur
eine Minderheit lehnt dies ab (,Nie“ 2 Prozent, , Selten“ 9,8 Pro-
zent). Nahezu die Hilfte (,Manchmal® 39,2 Prozent, ,Haufig"
37,3 Prozent, ,Immer” 9,8 Prozent) kann sich vorstellen, dies auf

£ 295



Stefan Piasecki

jeden Fall oder hiufig zu tun und Inhalte von Spielen gemaf den
eigenen personlichen Uberzeugungen zu gestalten.*

Restimee
Wer als Spielender eine virtuelle Welt betritt, wird mit religiésen
Elementen konfrontiert (vgl. Kurth 2009), die zum Bestandteil
der individuellen Spielhandlung werden - ob persénlich glaubig
oder ungliubig. Religion ist Teil des Unterhaltungsinstrumenta-
riums; Mitmachen ist nicht nur erwiinscht, sondern zum (virtu-
ellen) Uberleben wichtig. Spieleentwicklerinnen und -entwickler,
als Medienerschaffer und Kommunikatoren bislang nicht unter-
sucht, konnten in der Befragung mehrheitlich zwar (in Anleh-
nung an Max Weber) als ,religiés unmusikalisch® identifiziert
werden, gleichzeitig sind sie allerdings bereit,

Entwickler sind bereit, Spielinhalte mit Spielinhalte mit ihren eigenen Uberzeugun-
eigenen Uberzeugungen ,aufzuladen” gen ,aufzuladen“ und Religion als Narrati-
und Religion als Narrationsbestandteil onsbestandteil zu instrumentalisieren. Zu

zu instrumentalisieren.
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beachten ist, dass sich Mitmachmedien wie
Videospiele nicht nur zu Unterhaltungszwe-
cken einsetzen lassen: Sie erméglichen Kirchen genauso eine
interaktive Mission wie sie fundamentalistischen Gewalttatern
eine virtuelle Dschihad-Plattform bieten kénnen. Mit dem Spiel
»Special Force® hat die libanesische Hisbollah 2003 ein solches
Spiel vorgelegt, das mittlerweile allerdings technisch uiberholt ist
(Piasecki 2003, S. 42). Soziale Netzwerke und virtuelle Lernriu-
me sind seitdem fiir die Vermittlung auch extremistischer Bot-
schaften allerdings wesentlich bedeutsamer geworden.

Den Glauben an die gerechte Sache kann der Videospieler
von heute sehen, ausprobieren und praktizieren. Er kann sympa-
thisch gezeichneten Charakteren nacheifern und sich von ihnen
in ihre Welt einfithren und fur die richtige Sache begeistern las-
sen. Er kann mit geschundenen und benachteiligten Charakte-
ren stirker mitleiden als im Film, denn hier ist er nicht auf die
passive Rezeption beschrankt; er kann eingreifen und angreifen.
Wihrend die virtuelle Gemeinde ihm dafiir Lob und Anerken-
nung zollt, bekommt das reale Umfeld dies aber unter Umstin-
den nicht mit. Einer religiosen oder politischen Radikalisierung
eines im Spiel kimpfenden Jugendlichen miissen demzufolge

14 Auf die ebenfalls abgefragte Bereitschaft auch fiir religiése oder politische
Gruppen und Parteien (darunter auch extremistische) titig zu werden,
kann an dieser Stelle nicht weiter eingegangen werden.
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nicht einmal die engsten Verwandten gewahr werden. Es gibt
daher etliche Griinde, nicht nur weiterhin reine Rezeptionsfor-
schung zu betreiben, sondern auch aktiv nach Intentionen und
Vorstellungen der Medienerschaffer und ihren weltanschauli-
chen und ethischen Grundeinstellungen zu fragen.

Zentrale Befunde

» Videospiele sind nie ein grundsitzlich giltiges Modell der
Wirklichkeit, sie bieten allerdings glaubwiirdige Realitatsbe-
standteile innerhalb ihrer eigenen Konventionen.

» Computer- und Videospiele sind kein reines Jugendphano-
men mehr. Die Zahl dlterer Nutzer wichst rapide. Sie werden
nach neuen Themen verlangen.

» Spielelemente greifen tber in soziale Netzwerke und virtu-
elle sowie marktwirtschaftliche Prozesse. Probehandeln ist
kein Gegenstand der reinen Unterhaltung mehr.

» Das Videospiel kann ein Proberaum zum Austesten von
Denk- und Verhaltensmodellen sein.

» Spiele sind lehrreich, weil man tatséchlich aktiv lernen muss,
um sie zu bestehen.

» Videospiele sind keine autonome Parallelwelt. Sie blockieren
aber Lebenszeit und sind damit eine Konkurrenz fiir alle an-
deren Bereiche (Bildung, Ehrenamt etc.) und Optionen des
Lebens, die in der gleichen Zeit nicht stattfinden kénnen.

» Spiele wie auch Medien allgemein begleiten und initiieren
Selbstsozialisierungsprozesse.

» Entwickler haben grof3e Verantwortung, indem sie Grenzen
und Moglichkeiten von Weltvermittlung und -darstellung
sowie -rezeption schaffen und das Erleben der Spielenden
rahmen und fahren.

» Religion ebenso wie ethische Implikationen im Videospiel
erscheinen vor diesem Hintergrund als bislang zu Unrecht
vernachlissigt und es gilt so fiir die Religionspiddagogik, was
Béhm und Buschmann hinsichtlich der Anerkennung von
Popmusik formuliert haben: ,Religionspidagogik hat beson-
ders dann eine Zukunft, wenn sie ihren vielfach erheblichen,
hiufig iberheblichen Analphabetismus im Hinblick auf die
Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen tberwindet
und diese starker als bisher in ihre Uberlegungen einbezieht
(Bshm/Buschmann 2000, S. 11).“

» Aus den Erfahrungen von Scholtz ist aufierdem zu lernen:
Sprachfihig wird nicht, wer von aulen zuschaut und kriti-
siert. Urteilsfihig werden kritisch Spielende.
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Abstract Computer- und Videospiele sind Teil der modernen Me-
dienwelt, aber auch immer wieder Anlass zu emotionalen 6ffentlichen
Diskussionen - vor allem zu Wahlkampfzeiten und vor allem dann,
wenn Ereignisse wie School Shootings die Berichterstattung prigen.
Obwohl Computer- und Videospiele, wie z. B. der als prototypisches
Gewaltspiel geltende Ego-Shooter ,,Counterstrike®, massenhaft von
Jugendlichen und jungen Erwachsenen gespielt werden, wird nur ein
kleiner Teil von ihnen gewalttitig. Dennoch bietet beispielsweise die
Ahnlichkeit von realen Ereignissen im Vergleich zu den Spielgeschich-
ten oft Anlass zur Spekulation, an einen Zusammenhang zwischen
fiktiver und realer Gewalt zu glauben. Dieses Forschungsfeld ist gut
untersucht, wobei die zahlreichen Einzelstudien zur Wirkung von
Mediengewalt nicht gerade zur Ubersichtlichkeit beitragen. Der vorlie-
gende Beitrag fasst den derzeitigen Forschungsstand zusammen und
liefert einen Uberblick iber Computer- und Videospielinhalte, deren
Nutzung und 6konomische Bedeutung, und stellt dariiber hinaus Theo-

rien zur Wirkung von Mediengewalt und empirische Ergebnisse vor.

omputer- und Videospiele werden nicht nur als ,Kunst-

form des digitalen Zeitalters (Rétzer 2003, S. 9) an-

gesehen, sondern stehen immer wieder in der Kritik,
Wahrnehmung und Verhalten von Menschen negativ zu beein-
flussen. Besonders deutlich wurde dies in der Folge des School
Shootings von Erfurt (2002), das eine intensive Debatte um
so genannte ,Killerspiele“ ausléste. Hintergrund war, dass im
Zuge der polizeilichen Ermittlungen die gewaltverherrlichenden
Computerspiele ,,Quake III% ,Return to Castle Wolfenstein“ und
,Counterstrike“ auf der Festplatte des Computers von Robert S.
gefunden wurden. Insbesondere ,Counterstrike“ fand — obwohl
nicht indiziert — grole Beachtung und wurde zum Synonym fiir
ein Ego-Shooter- bzw. so genanntes ,Killerspiel®. Debatten um
die postulierte Wirkung von gewalthaltigen Computer- und Vi-
deospielen tauchen immer wieder in den Medien auf und sind in
der Regel selbst von einseitigen und emotionalen Darstellungen

Communicatio Socialis, 47. Jg. 2014, H. 3
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gepriagt — insbesondere werden dabei im Sinne des Stimulus-
Response-Ansatzes kausale Riickschliisse von Medieninhalten
auf Verhaltensweisen gezogen, die in dieser direkten Form einer
empirischen Uberpriifung nicht standhalten.

Es erscheint fraglich, ob iiberhaupt eine eindeutige Aussage
iiber einen Zusammenhang zwischen Computerspielen und Ge-
walt getroffen werden kann. Auch im wissenschaftlichen Diskurs
herrscht keineswegs Einigkeit dariiber, ob Mediengewalt nega-
tive Effekte auslésen kann oder nicht. Die Brisanz des Themas
hat dazu gefiihrt, dass Gewalt in den Medien ein besonders haufig
untersuchtes Forschungsgebiet in der Kommunikationswissen-
schaft ist. Die genaue Zahl an publizierten

Studien zur Wirkung von Gewalt ist unbe- Auch im wissenschaftlichen Diskurs
kannt, jedoch gehen sehr hohe Schitzungen herrscht keineswegs Einigkeit
von mehr als tausend aus, Metastudien, die dariiber, ob Mediengewalt negative
die empirischen Befunde vieler Studien zu- Effekte auslisen kann oder nicht.

sammenfassen, deuten auf etwa die Hilfte
davon hin. Insgesamt weisen die empirischen Untersuchungen
auf einen Zusammenhang zwischen Mediengewalt und realer
Gewalt hin (vgl. u. a. Anderson et al. 2010, S. 167-170; vgl. Hues-
man/Bushman 2006, S. 350-351).

Geht es in der Folge von Ereignissen wie School Shootings
um die Frage nach méglichen Praventionsmafinahmen, so ver-
langen gerade ,Politiker und Pidagogen nach einsichtigen, ein-
fachen und praktikablen Rezepten [...], die es aber in dieser sim-
plen Form nicht geben kann“ (Kunczik 2013, S. 26). Es bleibt
daher ein nahezu unlésbares Problem, den Forschungsstand fiir
Laien verstandlich und in aller Kurze in den Massenmedien zu
prisentieren. 2013 wurde die Diskussion in der Offentlichkeit
durch ,intellektuell u. U. nicht ganz ausgereifte Uberlegungen
des britischen Prinzen Harry“ (ebd., S. 25) angestachelt, der in
Interviews angab, bei seinem Einsatz in Afghanistan besonders
zielsicher Taliban getétet zu haben — weil er Computerspiele nut-
ze und damit getibt habe (ebd.).

Theorien zur Wirkung von Gewalt

in Computerspielen

Wenn man sich also mit Gewalt in den Medien und, konkre-
ter, mit gewalthaltigen Computer- und Videospielen und ihrer
moglichen Wirkung auf Rezipienten beschiftigt, erfordert dies
zunichst eine Beschreibung davon, was mit Gewalt tberhaupt
gemeint ist. Gewalt an sich kann als spezifischer Modus der In-
teraktion verstanden werden, die von einem oder mehreren Ti-
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tern und einem oder mehreren Opfern gekennzeichnet ist, wobei
letztere Schaden an Leib oder Leben nehmen (vgl. Mikos 2010,
S. 48). Wenn Medien Gewalt zeigen, wird von medialer Gewalt
gesprochen, wobei man zwischen abgebildeter realer, inszenier-
ter realer (z.B. Boxkampf) und inszenierter fiktionaler Gewalt
unterscheiden muss (vgl. ebd., S. 50). Allerdings ist fir Gewalt-
darstellungen in den Medien ,nicht so sehr entscheidend, was
normativ als Gewalt definiert wird, sondern was die Zuschauer
aufgrund ihres lebensweltlichen Wissens als Gewalt wahrneh-
men und verstehen® (ebd.). Inwieweit Gewaltdarstellungen in
den Medien Einfluss auf den Rezipienten haben, hingt also auch
von der individuellen Mediensozialisation ab (vgl. ebd.).

Es existieren zahlreiche verschiedene Theorien zur Wirkung
von Gewaltdarstellungen, die teilweise mit umfangreichen Ex-
perimenten untersucht wurden; manche Autoren unterscheiden
dabei bis zu 14 Wirkungsthesen (vgl. ebd., S. 44). Die fiinf bedeu-
tendsten Thesen zum Einfluss bzw. zur Wirkung massenmedialer
Gewaltdarstellungen sind die Katharsisthese, die Inhibitionsthe-
se, die Stimulationsthese, die Habitualisierungsthese und die

These der Wirkungslosigkeit. Die Kartharsis-

Inwieweit Gewaltdarstellungen in den these, nach der mediale Gewaltdarstellungen
Medien Einfluss auf den Rezipienten zu einer Abnahme von Aggressionen fithren
haben, hingt auch von der indivi- und mediale Gewalt als eine Art Ersatz bzw.
duellen Mediensozialisation ab. als Ventil gesehen wird, vorhandene Aggres-
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sionen abzubauen, gilt heute als widerlegt
(vgl. Robertz 2004, S. 198). Einzelne Studien vermuten dennoch
einen Katharsiseffekt (vgl. u.a. Wegge/Kleinbeck 1997, S. 38-
39), weil die Ergebnisse auf eine abnehmende Aggressionsbereit-
schaft bei gleichzeitiger Zunahme der Spieldauer gewalthaltiger
Computerspiele hindeuten. Kunczik hilt in diesem Zusammen-
hang eine frustrationsbedingte Reaktion fiir wahrscheinlicher
(Spieler wird nach kurzer Spieldauer unterbrochen, ist frustriert
und demnach aggressiver) (vgl. Kunczik 2008, S. 166).

Als ebenfalls widerlegt gilt die These der Wirkungslosigkeit.
Sie geht von keinem direkten kausalen Zusammenhang von mas-
senmedial dargebotener Gewalt und eigener Gewaltbereitschaft
aus (vgl. Robertz/Wickenhiuser 2010, S. 53). Die Inhibitions-
these erklart das Nicht-Vorhandensein von aggressivem Verhal-
ten. Die Inhibitionsthese geht von einem Vermeidungsverhal-
ten aus, weil das Beobachten von Gewalt Angst vor Aggression
auslost und eigene Aggressionen hemmt. Die Stimulationsthese
(Berkowitz 1969, 1974) geht von einer Zunahme aggressiven
Verhaltens aus, ausgeldst durch das Beobachten von Gewaltan-



wendungen. Wirksam werden dabei unterschiedliche Faktoren:
Einerseits ist es wichtig, welche Art von Gewalt dargestellt wird
(z.B. gerechtfertigt dargestellte Gewalt), anderseits muss zwi-
schen personlichkeitsbezogenen und situationsbezogenen Fak-
toren unterschieden werden. So kann etwa Frustration durch
die damit einhergehende emotionale Erregung eine Disposition
fur Aggression schaffen, situative Hinweisreize wie zum Beispiel
Waffen kénnen grundsitzlich aggressionsausléosend wirken (vgl.
Mikos 2010, S. 45; vgl. Kunczik 2008, S. 169-170). Frustration
meint in diesem Zusammenhang keinen ,Frust®, wie der Begriff
im Alltag verwendet wird, sondern ,Wunschversagung“ (Mikos
2010, S.45). Die Befriedigung eines Wunsches wird verhindert
und hat Enttauschung zur Folge, die unter Umstinden aggressi-
ves Verhalten nach sich ziehen kann (vgl. ebd.).

Die Habitualisierungsthese postuliert einen Gewoéhnungs-
effekt, eine emotionale Desensibilisierung bzw. Abstumpfung
gegenuber Gewaltdarstellungen. Damit kann eine gleichzeitige
Bereitschaft zu vermehrter Anwendung von Gewalt verbunden
sein, weil Gewalt als normales Alltagsverhalten betrachtet wird
(vgl. Kunczik 2008, S. 167). Eine Desensibilisierung aufgrund
des Konsums von Mediengewalt scheint sich mit gesicherten
empirischen Ergebnissen wie einer niedrigeren emotionalen Be-
anspruchung bei Vielsehern im Vergleich zu Wenigsehern nicht
leugnen zu lassen (vgl. Myrtek/Scharff 2000, S. 107-108, 140).
Auflerdem scheinen mit der Nutzung gewalthaltiger Medien das
Einfithlungsvermdégen der Rezipienten (,antiempathischer Ef-
fekt®, vgl. Grimm 1999, S. 719) sowie auch physische Reaktionen
gegentber realer Gewalt abzunehmen (vgl. Carnagey/Anderson/
Bushman 2007, S. 490, 492-494).

Empirische Ergebnisse zu Computer-

und Videospielen

Inhaltsanalytische Studien' zeigen, dass Computerspiele in ho-
hem Maf} Gewalt zeigen und Gewalt angewendet werden muss,
um bestimmte Spielziele zu erreichen (vgl. Rehbein 2011, S. 37f).
»Beim Computerspielen ist insbesondere von einem qualitativen

1 Inhaltsanalysen von Computerspielen sind immer unter methodischen
Gesichtspunkten zu betrachten und zu problematisieren, da die Anforde-
rungen an eine systematische Analyse sehr hoch sind (vgl. Kunczik 2013,
S.78, 93). Es gibt keinen ,.einzigen Inhalt", vielmehr entstehen Inhalte erst
wiéhrend des Spiels und in Abhingigkeit von Spielstrategie, Spielfiguren
und Kénnen des Spielers (vgl. ebd.).
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Anstieg der Gewalt auszugehen, indem der Gewaltrealismus und
die Detailfillle der Darstellungen stark zugenommen haben.
Die Prasentation von Gewalt in Computerspielen weist gegen-
iber dem Fernsehen eine weit hohere Ereignisfrequenz auf®
(Rehbein 2011, S. 38). Mianner sind als ,Gegner® (86,9 Prozent)
und ,Endgegner” (83,3 Prozent) im Vergleich zu weiblichen
Spielfiguren nicht nur deutlich tberreprisentiert, sie verfigen
u. a. auch iber mehr besondere Fihigkeiten als die weiblichen
Figuren digitaler Spiele (vgl. Grapenthin 2009, S. 173-169ff).
Unterreprasentiert sind hingegen neben Frauen auch Minoriti-
ten und Altere. Waffen sind lebensnah und realistisch dargestellt
(vgl. Dill et al. 2005, S. 115ff).

Abgesehen von Inhalten, die teilweise erst wahrend des
Spielens entstehen, liegt eine weitere Besonderheit beim Spie-
len am Computer oder der Videokonsole darin, dass der Spie-

ler eine aktive Rolle einnimmt. Der Spieler

Der Spieler iibt durch die ibt durch die Augen der Spielerfigur aktiv
Augen der Spielerfigur virtuell Gewalt aus und sieht nicht nur, wie
aktiv virtuell Gewalt aus beispielsweise Menschen getétet werden,
und tétet selbst per Mausklick. sondern totet selbst per Mausklick. Die Fan-
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gemeinde von Computer- und Videospielen
ist extrem grof3, was nicht zuletzt an Markt- und Absatzzahlen
deutlich wird. Lingst ist aus einem Nischenmedium fiir Freaks
ein Massenmarkt geworden (vgl. Ladas 2003, S. 26).

Die Zahlen fiir verkaufte Datentriger und Downloads so-
wie Umsitze fiir Computer- und Videospiele in Deutschland sind
zwar leicht rucklaufig, insgesamt jedoch weiterhin enorm. Rund
69,5 Millionen Einheiten wurden 2013 verkauft, ein Umsatz von
knapp 1,5 Milliarden Euro gemacht (vgl. Bundesverband interak-
tive Unterhaltungssoftware 2013). Dem Bundesverband G.A.M.E.
nach ist Deutschland gréfiter europiischer Einzelmarkt und halt
einen beachtlichen Anteil von 5,5 Prozent am Weltmarkt. Beson-
ders im digitalen Bereich sind die Zuwichse grof3. 2013 wurde die
Halfte des Umsatzes in Deutschland rein digital erwirtschaftet,
durch Ausgaben auf mobilen Endgeriten, in Browserspielen und
iiber digitale Aktvierung von Spielen, Erginzungen und Zusatz-
inhalten (vgl. G.A.M.E. Bundesverband 2013).

Neben den Zuwichsen im Verkauf von Spielen nimmt auch
die Ausstattung mit Medien zu. Die deutschlandweite, reprisen-
tative Befragung 15-jihriger Schiilerinnen und Schiiler durch
das Kriminologische Forschungsinstitut Niedersachsen zeigt
eine Fernseh- und Computerausstattung von jeweils 70 Prozent
und eine Spielkonsolenausstattung von 46 Prozent (Rehbein/
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Kleimann/Méfile 2009, S. 17).2 Parallel dazu steigen die Nut-
zungszahlen in Bezug auf interaktive Unterhaltungsangebote
stetig an. Die tigliche Computerspielnutzungszeit von 15-Jih-
rigen ist von 19 Minuten (Midchen) bzw. 91 Minuten (Jungen)
im Jahr 2005 auf 55 Minuten (Madchen) bzw. 141 Minuten
(Jungen) im Jahr 2007/2008 gestiegen (vgl. Rehbein 2011, S.
30). Neben Jugendlichen und Kindern (vgl. hierzu u. a. Mé3le/
Kleimann/Rehbein 2007) nutzen auch Erwachsene Computer-
spiele (vgl. Rehbein 2011, S. 31). Aktuelle Zahlen hierzu liefert
der Bundesverband Interaktive Unterhal-

tungssoftware. Im ersten Halbjahr 2014 wa- Kinder niedrig gebildeter Eltern weisen
ren 10 Prozent der regelmifiigen Nutzer di- deutlich héhere Zahlen in Bezug auf
gitaler Spiele bis neun Jahre alt, 19 Prozent die Medienausstattung und die Nut-
zwischen 10 und 19 Jahre alt, 18 Prozent zungsdauer von Computerspielen auf.

zwischen 20 und 29, 16 Prozent zwischen = s
30 und 39, 17 Prozent zwischen 40 und 49 Jahre und 20 Pro-
zent der regelmifligen Nutzer sind tiber 50 Jahre alt (Bundes-
verband interaktive Unterhaltungssoftware 2014). Jungen bzw.
Minner liegen sowohl in der Ausstattung mit Geriten als auch
in der Nutzungsdauer digitaler Unterhaltungssoftware deutlich
vor Madchen bzw. Frauen (vgl. Rehbein 2011, S. 31). Neben dem
Geschlecht korreliert der Bildungsstand der Eltern mit Ausstat-
tung und Nutzungsdauer ihrer Kinder. Kinder niedrig gebilde-
ter Eltern weisen im Vergleich zu Kindern hochgebildeter Eltern
deutlich hohere Zahlen in Bezug auf die Medienausstattung und
die Nutzungsdauer auf (vgl. ebd., S. 32).

Wie Rehbein (ebd., S. 32) zusammenfasst, ist Computer-
spielnutzung in erster Linie unterhaltungsmotiviert. , Eine hohe
Unterhaltungsorientierung geht jedoch nicht nur mit einer ge-
ringeren Nutzung von Lern-(Edutainment) und Informations-
angeboten (Infotainment) einher, sondern auch mit einer haufi-
geren Nutzung gewaltbetonter Inhalte. Dies trifft insbesondere
auf Jungen zu, die gewalthaltige Medien weit stirker praferieren
als Midchen“ (ebd., S. 32f). Obwohl jedoch Spiele wie ,Coun-
terstrike®, ,Doom", ,World at War® oder ,Call of Duty“ usw. (so
genannte ,Killerspiele) massenhaft gespielt werden, wird doch
nur ein sehr kleiner Teil der Spieler im realen Leben gewalttitig
(vgl. Wickenhiuser 2010, S. 26).

2 Aufgrund des stetigen Anstiegs der Ausstattungszahlen ist heute, sieben
Jahre nach der Schiilerbefragung 2007/2008, von noch héheren Zahlen
auszugehen.
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Die Wirkung von Computer- und Videospielen ist in vielen
Einzelstudien untersucht. Robertz (2004, S. 236) hilt weniger die
vielfach diskutierte direkte Wirkung von gewaltverherrlichenden
Computerspielen (und anderen Medien) fiir relevant, sondern die
in groflem Maf3e mégliche Ausgestaltung und Verfeinerung von
Fantasien, die aus diesen Spielen zu gewinnen sind. Ahnliches
stellt Rétzer (2003, S. 24) fest: ,,Auch das Leben lisst sich als Spiel
begreifen, bei dem es um strategische Ziige geht und dessen Ende
im unwiderruflichen Tod besteht. Das (Computer-)Spiel aber ist
in aller Regel nur lebensihnlich, kann jedoch in der Simulation
Handlungsweisen in der Wirklichkeit testen und so womdgglich
auch vorprigen.” Effekte in Bezug auf Fantasieerleben sind nach-
gewiesen: Erstens ermdglicht das Spielen von (gewalthaltigen)
Computerspielen ein intensives Flow- und Prisenzerleben, also

ein vollig ,ins Spiel aufgehen“ und voruber-

Exzessives Spielen gewalthaltiger Spiele gehendes Vergessen der umgebenden Umwelt
hat eine Desensibilisierung zur Folge: (vgl. Kunczik 2013, S. 96). Als , Prasenz” wird
Gewalttaten werden zunehmend zudem die Vorstellung bezeichnet, sich in der
als weniger schlimm empfunden. Spielumwelt physisch anwesend zu fiihlen
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bzw. die Interaktion mit anderen Figuren als
real zu empfinden (vgl. ebd.). Besteht die Méglichkeit, Einfluss
auf die Gestaltung der eigenen Spielfigur zu nehmen, so fihrt dies
u.a. zu hoherer Aggression, wenn ein gewalthaltiges Spiel gespielt
wird (vgl. Fischer/Kastenmiiller/Greitemeyer 2010, S. 194). Auch
eine Spielgeschichte, die Gewalt u. a. akzeptiert bzw. legitimiert,
fuhrt zu einer signifikanten Steigerung von Identifikation mit der
eigenen Spielfigur und einem stirker ausgepragten Wunsch, den
Gegner zu vernichten (vgl. Schneider 2004, S. 361, 372).
Allgemein steigt empirischen Studien zufolge aggressives
Verhalten nach dem Konsum gewalthaltiger Computerspiele an
(vgl. u.a. Koglin/Witthoft/Petermann 2009, S. 163, 166-169).
Unter anderem zeigte sich, dass exzessives Spielen gewalthalti-
ger Spiele eine Desensibilisierung zur Folge hat, so dass Gewalt-
taten zunehmend als weniger schlimm empfunden werden und
das Mitleid mit dem Opfer sinkt (vgl. Ziige et al. 2008, S. 187).
Umgekehrt fithrt das Reduzieren der Zeiten, die Kinder mit ge-
walthaltigen Computerspielen verbringen dazu, dass aggressives
Verhalten signifikant abnimmt (vgl. Robinson et al. 2001, S. 17).
Auflerdem zeigen bisherige Studien, dass die Konfrontation mit
Gewalthandlungen die Zuginglichkeit von aggressiven Gedanken
erhoht bzw. die eigene Haltung feindseliger wird. Durch aggres-
sionsbezogene Reize in Computer- und Videospielen, beispiels-
weise Darstellungen von Waffen und Gewalthandlungen, werden



aggressionsbezogene Gedanke angeregt, ,die in der Folge die Zu-
ganglichkeit weiterer aggressiver Gedanken im Sinne eines proces-
sing bias wahrscheinlicher machen“ (Rehbein 2011, S. 91). Kon-
kret bedeutet das, dass gewaltbezogene Kognitionen aufgrund
eines vorangegangenen Reizes in besonderer Weise zuginglich
sind (vgl. ebd.). In den Experimenten von Anderson et al. (2004,
S. 199, 213-215) wurde genau dies untersucht und bestatigt. Bis-
her gibt es jedoch keine Langzeitstudien, so dass nicht beurteilt
werden kann, ob der kurzfristig messbare Anstieg an Aggressivitit
auch langfristig stabil bleibt (vgl. u. a. Messner 2009, S. 100f.).

Zahlreiche andere Faktoren spielen eine Rolle
Insgesamt scheinen zahlreiche Faktoren die Wirkung gewalt-
haltiger Computerspiele zu beeinflussen. Beispielsweise kann
wihrend des Spiels Frustration auftreten, die vom violenten
Inhalt voéllig unabhingig ist, aber dennoch Aggression bewir-
ken kann. Auch nicht-violente Spiele kénnen auf diese Weise
Aggression auslésen (vgl. Kunczik 2013, S. 106f). ,Die Befunde
zeigen deutlich die Bedeutung von Frustration als Wirkungsfak-
tor, der in Untersuchungen kontrolliert werden muss® (ebd., S.
107). Dies tragt der Diskussion Rechnung, dass Computerspiele
eben nicht auf alle Konsumenten die gleiche Wirkung haben. Die
grofie Beliebtheit der Spiele ist hauptsichlich am interaktiven
Charakter festzumachen, womit auch positive und prosoziale
Effekte (z.B. Spielen im Team, Kooperation und Kommunikati-
on) verbunden sind (vgl. Ziige et al. 2008, S. 187).® Dass gewalt-
haltige Computerspiele Einstellungen auch positiv beeinflussen
konnen, nutzt beispielsweise die US-Army fur Propagandazwe-
cke. Das Spiel ,America’s Army“ ist auf der Rekrutierungswebsite
kostenlos herunterzuladen und tragt dazu bei, dass ein Drittel
der Nutzer nach dem Spielen einen positiveren Eindruck von der
Army hat als zuvor (vgl. Wickenhiuser 2010, S. 27).* Die US-Ar-

3 Das Spiel ,Counterstrike” beispielsweise kann nur im Mehrspielmodus ge-
spielt werden. Das bedeutet, dass die beteiligten Spieler gezwungen sind,
sozial zu agieren, Biindnisse zu schliefSen und sich als Teamplayer einzufi-
gen (vgl. Heberer/Héhler/Miiller 2007, S. 157).

4 Auch andere Organisationen nutzen Computerspiele, um Interessenten an
sich zu binden, z. B. die ACCU, die zu den ,Vereinigten Selbstverteidigungs-
gruppen Kolumbiens* gehdrt (vgl. Rétzer 2003, S. 23). Auf deren Website
werden zwei Spiele angeboten, bei denen man Képfe von Kommandanten
der FARC (kolumbianische Guerillabewegung) abschiefSen oder eine Poli-
zeistation gegen Terroristen verteidigen muss.
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my nutzt gewalthaltige Computerspiele jedoch auch, um das ge-
zielte T6ten zu tiben und die Tétungshemmung abzubauen (vgl.
Grossman 1995, S. 306-311). Grossman geht davon aus, dass das
Uben an gewalthaltigen Killerspielen einen nachhaltigen Effekt
auf reale Gewalttaten hat; das Téten wird effizienter, die Treffer-
quote erhoht sich auch bei School Shootings (vgl. Grossman/De-
Gaetano 2002, S. 18). So zeigte beispielsweise eine Weg-Analyse
zum Erfurter School Shooting 2002, dass die eigentliche Tat nur
etwa zehn Minuten dauerte — der Tater hatte in kiirzester Zeit
und auf besonders effektive Art und Weise 16 Menschen und sich
selbst getétet (vgl. Gasser 2012, S. 180-193). Beim Winnender
School Shooting 2009 waren vier Madchen mit nur zwei Kugeln
todlich verletzt worden (vgl. Grafe 2012). Bei beiden Ereignissen
waren die Téiter neben ihrem Faible fiir Gewaltspiele jedoch auch
getibte Sportschiitzen — eine Tatsache, die die todliche Effizienz
ebenso, sogar weit plausibler, erklirt. In der Kritik zu Grossman
wird dementsprechend immer wieder auf individuelle Einfluss-
faktoren hingewiesen, beispielsweise auch unterschiedliche Nut-
zungsmotive von gewalthaltigen Computer- und Videospielen
(vgl. Kunczik 2013, S. 24).

Keine Grenzen bei den Inhalten

In Deutschland sind Computer- bzw. Videospiele vor allem durch
School Shootings in den Fokus der Offentlichkeit geraten. Die
Ermittlungen zur Tat von Erfurt 2002, bei der 16 Lehrer_innen
und Schiiler_innen getotet wurden, ergaben, dass der Titer Ro-
bert S. einige gewaltdarstellende Filme und Computerspiele - in
der Offentlichkeit als sKillerspiele“ bezeichnet — besessen hatte
(vgl. Bondu 2012, S. 177f.). Robert S. spielte wohl auch ,,Counter-
strike®, allerdings in weitaus geringerem Ausmaf?, als es der sich
an die Tat anschlieffenden 6ffentlichen Diskussion zufolge der
Fall war. Seit dem Erfurter School Shooting gilt ,Counterstrike®
als das prototypische Gewaltspiel (vgl. Hamann/Stocker 2009).
,Counterstrike“ gehért zu den so genannten Ego-Shooter-Spielen
(auch: First-Person-Shooter). Das bedeutet, dass der Spieler aus
seiner Perspektive versucht, mit Hilfe verschiedenster Waffen
(hauptsachlich Schusswaffen) Mitspieler oder andere virtuelle
Gegner zu bekdmpfen.® Das Spiel ,,Counterstrike® gehért zu den

5 Im Gegensatz zu so genannten Third-Person-Shooter-Spielen, in denen das
Geschehen als Draufsicht auf die Spielfigur verfolgt wird (vgl. Heberer/
Hohler/Miiller 2007, S. 147).
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»Tactical Team Shootern®, d. h. es wird im Team gespielt — entwe-
der im Team der , Polizisten oder im Team der ,Terroristen®, die
sich duellieren. ,Counterstrike” gibt es seit 1999 (vgl. Bopp 2009,
S.9), nach der Studie von Rehbein/Kleimann/Mé#le (2009, S. 17)
ist es das bei Jungen beliebteste Spiel (27 Prozent).

Das Kampfen gegen Gegner wie bei ,Counterstrike® ist
ein Grundprinzip vieler Computerspiele, die Art des Gegners
(ob Monster oder Menschen) austauschbar. In der Regel ist die
Rahmenhandlung gewalthaltiger Computer-

spiele und speziell Ego-Shooter zweitrangig, In vielen Spielen treten nicht mehr -
im Fokus stehen stattdessen der Kampf mit wie in den Ego-Shootern der friihen
detailgetreuen Waffen, Schock- und Gruselef- Stunde — Monster als Gegner auf,
fekte und die Darstellung von Verletzungen sondern Zivilisten oder auch Kinder.

(Blutlachen, abgetrennte Korperteile usw.) e
(vgl. Wickenh&user 2010, S. 27). In vielen Spielen treten nicht
mehr - wie in den Ego-Shootern der frithen Stunde - Monster
als Gegner auf, sondern auch Zivilisten (z. B. in ,Modern Warfa-
re2) oder auch Kinder (z. B. Geisterkinder in , Prey“, Madchen
mit Spritzen in ,Bioshock®) (vgl. Wickenh&user 2010, S. 28-29).

Einige Computer- und Videospiele haben dariiber hinaus
reale Ereignisse zum Vorbild oder politische Inhalte. Beispiels-
weise ging es im Spiel ,,Sheep Cull®, das zur Zeit der Maul-und-
Klauenseuche in Grofibritannien im Frithjahr 2001 veréffent-
licht wurde, darum, in kirzester Zeit moglichst viele Schafe zu
téten (vgl. Rotzer 2003, S. 18). Im April 2005 wurde ein weiteres
Computerspiel versffentlicht — das ,Super Columbine Massac-
re RPG!Y, in dem der Spieler den Tag des Columbine-Shooting
vom 20. April 1999 in den Rollen der T4ter Eric H. und Dylan K.
erlebt. Das Spiel wurde innerhalb von zwei Jahren bereits mehr
als 400 000-mal heruntergeladen (vgl. Dugan 2007). Das Ziel des
Spiels: Moglichst viele Schiller_innen und Lehrer_innen in den
verschiedenen Schulrdumen erschiefien. Im Spiel werden reale
Fotos der Titer gezeigt, Zeugenaussagen integriert und viele De-
tails aus dem Leben der Titer iibernommen (z. B. das von Eric H.
zeitweise eingenommene Antidepressivum Luvox) (vgl. Super
Columbine Massacre RPG! full run-through).®

6 Der 25-jihrige Kanadier Kimveer G. titete 2006 an einer Oberstufenschu-
le in Westmount eine Schiilerin und verletzte weitere 19 Personen. Auf sei-
ner Website prisentierte er sich auf rund 50, teils martialischen Fotos im
Kampfanzug und mit Waffen, aufierdem gab er dort an, mit Begeisterung
,Super Columbine Massacre RPG!* zu spielen (vgl. Die Welt 2006).
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Die Computer- und Videospiel-Absurdititen héren bei
School Shootings lingst nicht auf: Wahrend ,, Schwarzwild“ noch
als Politiksatire gelten kann (Punkte durch Hammerschlige auf
Kopfe rot-griiner Politiker) tiberschreiten ,kill celebrities“ (Pro-
minente werden getdtet) oder ,Kill Bin Laden® (Gegner wie Sad-
dam Hussein oder Osama bin Ladin werden getotet) mit ihrer
Auswahl an verschiedenen Mordwerkzeugen und -methoden
die Grenze zur Menschenverachtung (vgl. Rétzer 2003, S.18).
Gleiches gilt fur das politisch angehauchte Spiel ,Kaboom! The
Suicide Bombing Game®, bei dem der Spieler als palistinensi-
scher Selbstmordattentiter seine explosive Fracht in mdglichst
belebten Straflen Israels ziinden soll (vgl. Rotzer 2003, S. 19).
Daneben gibt es eine Reihe rassistischer Spiele (z. B. ,Shoot the
Blacks®, ,Ethnic Cleansing®, vgl. The Guardian 2002), die in der
Regel von entsprechenden politischen Gruppen kostenlos oder
zu einem geringen Preis angeboten werden.

Diejenigen, die solche - im Vergleich zu aufwendig produ-
zierten Spielen - grafisch eher einfache und kostengiinstige Spiele
veréffentlichen, sind sich in der Regel iiber die darauffolgende Em-
porung und Kritik bewusst. Der Produzent des , Super Columbine
Massacre RPG!“, Danny Ledonne, verdffentlichte auf seiner Web-
site (www.columbinegame.com) ein eigenes Statement zum Spiel,
gibt zu, bewusst polarisieren zu wollen und fragt: ,Are we willing
to look in the mirror?“ (Ledonne, Danny: Artist’s Statement).
Auch der US-amerikanische Produzent von ,,Kaboom!“, der nur als
,fabulous999“ bekannt ist, streitet ab, mit seinem Spiel ein politi-
sches Statement abgeben zu wollen: ,Use your mouse to move left
and right. Click to detonate. By the way, I'm not jewish, I'm not an
arab, and I'm not a terrorist. I have little interest in what goes on
in the middle east so I don't [...]” (Telepolis 2002).

Gewalthaltige Spiele verbieten —

eine mogliche Losung?

Die Produzenten, Fans oder nur Befiirworter von Computer- und
Videospielen (mit gewalthaltigem Inhalt) argumentieren meist
mit ,kiinstlerischer Freiheit®, wenn es darum geht, Einschrin-
kungen oder Verbote zu verhindern. In den USA fallen Videospie-
le unter den Schutz des , First Amendment” und werden als , free
speech” angesehen, eine negative Wirkung miisse erst nachgewie-
sen werden (vgl. Kunczik 2013, S. 75). In Deutschland werden
Computerspiele vor Veréffentlichung im Sinne des Kinder- und
Jugendschutzes gepriift. Der Paragraph 131 des Strafgesetzbu-
ches verbietet gewalthaltige Darstellungen ,die grausame oder
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sonst unmenschliche Gewalttitigkeiten gegen Menschen oder
menschenihnliche Wesen in einer Art schildern, die eine Verherr-
lichung oder Verharmlosung solcher Gewalttitigkeiten ausdriickt
oder die das Grausame oder Unmenschliche des Vorgangs in ei-
ner die Menschenwiirde verletzenden Weise darstellt* (Strafge-
setzbuch, § 131 Gewaltdarstellung, Gesetzesstand 1.9.2014). Die
Regelung kommt jedoch nur im Extremfall, wie beim Verbot des
Computerspiels ,Manhunt“ 2004 zum Einsatz (vgl. Staffelt und
Kolbe 2010, S. 34). Ebenso wenig verbreitet werden diirfen Dar-
stellungen, die Kinder und Jugendliche sittlich gefihrden bzw. in
ihrer Entwicklung beeintrichtigen kénnen (§18 JuSchG).

Das School Shooting von Erfurt nahm mafigeblich Einfluss
auf Anderungen im Jugendschutzgesetz, die im Vorfeld der
Tat bereits diskutiert worden waren. In der drei Wochen spi-
ter verabschiedeten Neufassung gab es u.a.

Anderungen in Bezug auf Computer- und Medien kénnen als jugendgefihrdend
Videospiele, die ein Priifverfahren und eine eingestuft werden, wenn sie die
Altersfreigabe durchlaufen missen, sofern Entwicklung von Kindern oder
Kinder und Jugendliche davon beeintrichtigt Jugendlichen gefihrden.

werden konnen. Diese Altersfreigaben erfol- o
gen durch Selbstkontrollorgane wie die FSK (Freiwillige Selbst-
kontrolle der Filmwirtschaft) oder der USK (Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle) in Zusammenarbeit mit den Obersten
Landesjugendbehérden (vgl. u.a. Bundesministerium der Justiz,
JuSchG, 2002). Medien kénnen zudem als jugendgefihrdend
eingestuft werden, wenn sie die Entwicklung von Kindern oder
Jugendlichen oder ihre Erziehung zu einer eigenverantwortli-
chen und gemeinschaftsfihigen Personlichkeit gefihrden. Da-
ritber entscheidet die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende
Medien (BPjM), die in diesem Fall das betreffende Medium in
eine Liste der jugendgefihrdenden (indizierten) Medien auf-
nimmt (§ 18 JuSchG) (vgl. ZBSF, 0.A.). Ist ein Medium indiziert,
so kommt dies keinem Verbot gleich - es soll lediglich verhindert
werden, dass Kinder und Jugendliche damit in Kontakt kommen
(u.a. Werbeverbot). Ist ein Medium bereits mit einer Alterskenn-
zeichnung versehen, so ist die Bundespriifstelle nicht zustiandig.
Die Einschrinkungen durch das Jugendschutzgesetz wurden
und werden immer wieder im Zusammenhang mit Zensur und
Beschrinkung der Informationsfreiheit fiir Erwachsene disku-
tiert (vgl. u. a. Staffelt/Kolbe 2010, S. 34f.).

Das grofite Problem in Bezug auf restriktivere Gesetze liegt
nicht auf nationaler, sondern auf internationaler Ebene und da-
von abgesehen auf der nahezu unbeschrinkten Verfigbarkeit
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problematischer Inhalte durch das Internet. Verbote sind nahe-
zu wirkungslos, da selbst in Deutschland verbotene Inhalte tiber
auslidndische Server den Weg ins Internet finden und daher auch
selbst gefunden werden kénnen (vgl. ebd., S. 38f.). Im Ubrigen
zeigen Studien, dass Warnhinweise (,This program contains vi-
olence. Viewer discretion is adviced®) im Gegensatz zu informa-
tiven Hinweisen (, This program contains violence®) oder keinen
Hinweisen in Bezug auf Fernsehprogramme dazu fiithrten, dass
die Teilnehmer unabhingig vom Alter eher den Wunsch dufler-
ten, ein gewalthaltiges Programm zu sehen (vgl. Bushman 2006,
S. 2077). Dieser Forbidden Fruit Effect in Bezug auf TV-Inhalte
wurde fur Computerspiele teilweise bestatigt. Eine niederlidndi-
sche Studie zeigte, dass sowohl Warnhinweise in Bezug auf das
Alter als auch Hinweise in Bezug auf Gewalt die Attraktivitit bei
den sieben bis 17 Jahre alten Versuchspersonen erhséhten. Der
Hinweis auf Gewalt im Spiel war dabei ebenso effektiv wie die
Freigabe ab 18 Jahren, und der Effekt war bei beiden Geschlech-
tern vorhanden, wobei er bei den Jungen deutlich héher ausfiel
(vgl. Bijvank et al. 2009, S. 872f). Auch 6ffentlicher Protest ge-
gen gewalthaltige Computerspiele hat eher gegenteiligen Effekt,
weshalb sogar Spielehersteller selbst dazu beitragen. Was in al-
ler Munde ist, verkauft sich besser: Electronic Arts hatte, wie
die Firma selbst gegeniiber der Nachrichtenagentur AP zugab,
Schauspieler engagiert, die mit Transparenten gegen das eigene
neue Spiel ,Dantes Inferno® protestieren sollten (vgl. Wicken-
hiuser 2010, S. 29).

Restimee

Zusammenfassend sind empirische Effekte gewalthaltiger Com-
puter- und Videospiele in Bezug auf aggressive Verhaltenswei-
sen nachgewiesen, korrelieren jedoch mit zahlreichen weiteren
Faktoren (u. a. Alter, Geschlecht, Frustration usw.). Eine kausale
Verbindung zwischen gewalthaltigen Computer- und Videospie-
len und ausgetbter Gewalt existiert also nicht — mit grofder Si-
cherheit kénnen solche Spiele jedoch andere Faktoren verstirken,
die wiederum eine grofie Rolle bei der Genese von Gewalt spie-
len, zum Beispiel Fantasien. Verbote und Einschrankungen von
Gewaltspielen sind zwar nicht sinnlos, in ihrer Wirkung jedoch
langst nicht so umfassend wie der damit verbundene Wunsch.
Abgesehen von gesetzlichen Bestimmungen sollten Eltern, an-
statt bestimmte Medien einfach zu verbieten, in Zusammenar-
beit mit Bildungseinrichtungen die Medienkompetenz der Kin-
der oder Jugendlichen ausbauen.



Alles nur ein Spiel?

Die heutige Welt ist eine Medienwelt und immer neue Ver-
breitungswege und Informationskanile machen einfache Ver-
bote unsinnig, sie sind realititsfremd und kénnen mit Hilfe des
Internet fast immer umgangen werden. Da es nicht méglich ist,
sich der medialen Welt einfach zu entziehen, tragen Eltern die
Verantwortung dafiir, dass Kinder und Jugendliche den richtigen
Umgang damit lernen (vgl. Staffelt/Kolbe 2010, S. 40f.). Praven-
tiv wirksam wire eine Einschrinkung des Medienkonsums von
Kindern und Jugendlichen durch ein Zeitlimit und medienfreie
Tage (abhingig vom Alter). Medienkonsum sollte weder als ,Ba-
bysitter-Ersatz“ stattfinden, noch belohnend

oder strafend eingesetzt werden (vgl. Ziige et Verbote und Kontrollen erweisen sich
al. 2008, S. 189). Findet der Medienkonsum, praktisch und pidagogisch weitgehend
beispielweise das Schauen eines Films oder als unwirksam. Erforderlich ist
das Spielen eines Computer- bzw. Videospiels, eine priventive Medienpidagogik.

gemeinsam mit den Eltern statt, kann ein =~ e
kritischer Umgang mit diesen Medien geférdert werden, gerade
im Hinblick auf stereotype Darstellungen. Die Férderungen von
Kompetenzen in Bezug auf Medien (z. B. Wahrnehmung und In-
terpretation von Gewaltszenen) ist eine wichtige Interventions-
moglichkeit, die gerade auch in der Schule durchgefithrt werden
sollte, weil hier viele Kinder und Jugendliche erreicht werden
koénnen (vgl. ebd., S. 190). Reine Verbote sind unrealistisch und
unpraktikabel: ,Letztlich zeigen samtliche Diskussionsstrange
iiber einzelne Medien immer wieder, dass Verbote und Kontrollen
sich praktisch und padagogisch weitgehend als unwirksam erwei-
sen. Der Konigsweg ist stets die Wahrnehmung und Umsetzung
der Notwendigkeit, in Familien und Schulen praventiv medien-
padagogisch zu arbeiten. Wirkliche Veranderung kann vor allem
iiber problematisierende Gesprache, Aufklirung und letztlich die
Forderung eines reflektierten Verstindnisses der Zusammenhin-
ge erzielt werden® (Robertz/Wickenhiuser 2010, S. 58).
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n Deutschland spielen 93 Prozent aller Kinder und Jugend-
Ilichen Computer- oder Videospiele (Bitkom 2014). Der Um-

satz der Spielbranche steigt stetig: Allein im ersten Halbjahr
2014 wurden knapp 800 Millionen Euro umgesetzt, sechs Pro-
zent mehr als im Vorjahreszeitraum (Dpa-AFX 2014). Diesen
Zahlen wird die gesellschaftliche Wertschitzung von Computer-
spielen bislang kaum gerecht. Unsere Redakteurin Petra Hem-
melmann hat mit Spieleentwickler Dr. Florian Stadlbauer tiber
Potentiale des Mediums gesprochen, inwiefern durch Videospie-
le moralisches Handeln erlernt werden kann und wie ein gutes
Serious Game aussieht.

Lange galten Computerspiele als schlichtes Entertainment fiir ménn-
liche Teenager, die ihre Phantasien ausleben wollen. Herr Stadlbauer,
die Branche ist mittlerweile grofs und vielfiltig, hat aber dennoch mit
zahlreichen Vorurteilen zu kimpfen. Von einer breiten gesellschaftlichen
Anerkennung ist sie noch entfernt. Warum ist das so?

STADLBAUER: Erst mal stimme ich ihnen gar nicht zu, wenn
ich sehe welche und wie viele Menschen in Deutschland Video-
spiele spielen. Dann habe ich namlich das Gefuhl, dass das Me-
dium doch eine relativ grofie und breite Anerkennung hat. Wenn
wir aber sagen, dass das Medium nach wie vor einen anderen
Stand in der Gesellschaft hat als der Film, das Buch, die Musik,
dann wiirde ich Thnen zustimmen. Da bin ich aber relativ gelas-
sen, denn das Videospiel ist ein sehr junges Medium und inso-
fern hat es noch gar nicht die Zeit gehabt, die Anerkennung zu
bekommen, die der Film hat. Wenn wir uns die Entwicklung des
Films anschauen und in die 1920er Jahre zuriickgehen, dann war
das von den Inhalten und der Tiefe her dhnlich wie es jetzt bei Vi-
deospielen ist. Insofern sehe ich hier eine Parallele. Das heifit fir
die Entwicklung der Videospiele: Es kommen in Zukunft mehr
Spiele mit ganz anderen Inhalten und Zielgruppen und das fithrt
dazu, dass auch die gesellschaftliche Anerkennung steigen wird.

Communicatio Socialis, 47. Jg. 2014, H. 3



Spielen mit Lerneffekt

Videospiele sind deutlich mehr als Kinderspielzeug. Das Medium
bietet eine sehr grof3e Fiille und Tiefe, und insofern ist auch ein
zunehmender Beitrag zur kulturellen und gesellschaftlichen Ent-
wicklung zu erkennen.

Stichworte grofse Fiille: Was gibt es tiber die allseits bekannten Baller-
spiele hinaus? Kénnen Sie fiir uns den Spielemarkt, wie er sich in den
vergangenen Jahren gestaltet hat, skizzieren?

Immer nur auf die Ballerspiele zu gucken, ist aus meiner
Sicht in jedem Fall verkiirzt. Wir haben und hatten schon immer
Casual-Spiele, Sportspiele, die sehr erfolgreich sind, sich grofRer
Beliebtheit erfreuen und in Familien gespielt werden. Es gibt
eine ganze Menge an Inhalten, die mit Vi-

deospielen verarbeitet werden. Ich denke da Immer nur auf die Ballerspiele zu
zum Beispiel an das Adventure ,Heavy Rain® gucken, ist aus meiner Sicht verkiirzt.
in dem es darum geht, dass man in einem Das Medium Computerspiel bietet
Thriller nachspielt, wie es dazu kam, dass eine sehr grofSe Fiille und Tiefe.

eine Familie zerbrochen ist. Da spielen filr die = <o
Gesellschaft relevante Probleme eine Rolle. Diese Entwicklung
sehe ich im Bereich der Adventure-Spiele sehr stark. Dann gibt es
auch den Bereich der Indie-Games, wo Themen angefasst werden,
die einen zum Nachdenken bringen, und wo Fragen aufgewor-
fen werden, die man nicht einfach mit ja oder nein beantworten
kann; wo hiufig auch mal ein kritischer Stachel auftaucht und so
ganz andere Denkweisen angeregt werden. Dann gibt es Spiele
im Bereich Serious Games, die zum Beispiel mit Gesundheit zu
tun haben, die Kinder motivieren, ihre Therapie besser durch-
zufithren. Das ist ein sehr breites Spektrum, das auflerhalb der
Shooter liegt und ganz andere Themen mit behandelt, die zum
Teil unterhaltsam und zum Teil auch kritischer sind.

Ich bin bei der Recherche auf das Videospiel ,,Peacemaker” zum Israel-
Palistina-Konflikt gestofsen, das stark auf Information angelegt ist und
den Ruf eines guten Kriegsspiels hat. Inwiefern kann ein Computerspiel
gut Informationen vermitteln? Und inwiefern kann es das vielleicht so-
gar besser als manch anderes Medium?

Ich glaube, die Wissenschaft ist sich weitgehend einig, dass
iiber spielerische Elemente die besten Lernerfolge erzielt werden
kénnen. Denn wenn es eine Motivation gibt, bestimmte Dinge
zu tun, fillt es den Menschen einfacher, sich damit auseinan-
derzusetzen und die Sachen dann auch zu behalten. Uber das
spielerische Element ist — wenn das Spiel gut gemacht ist — diese
Motivation leicht zu bringen. Dadurch, dass das Medium Video-
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spiel alle anderen Medien in sich vereinen kann - ich kann in
einem Videospiel Filmsequenzen, Soundsequenzen, Texte ab-
spielen - liegt das schon auf der Hand, dass Informationen so
gut vermittelt werden kénnen. Und wenn das Ganze jetzt noch
in ein Gamedesign verknupft ist, so dass Sie mit dem Wissen,
das Sie vermitteln wollen, interaktiv umgehen, dann erreichen
Sie etwas, das nur ein Spiel kann. Sie kénnen ein Videospiel als
Spielwiese verwenden, Sie kénnen da Dinge ausprobieren, die
Sie in einem Film zum Beispiel nicht ausprobieren kénnen, weil
der eben keine Interaktivitat bietet. Insofern bietet sich ein Vi-
deospiel zur Informationsvermittlung hervorragend und so wie
kein anderes Medium an. Aber ganz klar: Ein schlecht gemachtes
Videospiel iiber die sexuelle Aufklirung ist natirlich nicht sinn-
voller als eine gut gemachte Dokumentation tber das Thema.

Fiir die Kombination von Spiel und Information, von Unterhaltung und

ernsthaften Botschaften sind Sie als Beauftragter fiir Serious Games des

Landes Hessen quasi ein Experte. Kénnen Sie kurz erkliren, was Serious
Games sind?

Es gibt unzahlige Definitionen, ich bediene mich immer ei-

ner sehr einfachen: Ein Serious Game ist fiir mich ein Videospiel,

das mehr will als nur unterhalten. Das Mehr

Das macht ein gutes Serious Game aus: kann alles Mogliche sein, aber typischerwei-

Es ist ein sehr anspruchsvolles Videospiel,  se ist so ein Spiel mit zusétzlichen Inhalten

das unterhilt, und tiber die Unterhaltung  bestiickt, die ein bestimmtes Verhalten beim
wird der Inhalt vermittelt. Nutzer hervorrufen. Das kénnen zum einen
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Lerninhalte sein, das kann aber auch etwas
sein, das mich zu Bewegung oder etwas anderem animiert. Im
Wesentlichen dreht es sich in Serious Games also um Wissensver-
mittlung und Bewegung.

Wie sieht ein gut gestaltetes Serious Game aus? Haben Sie ein Beispiel?

Es gibt unzahlige gut gestaltet Serious Games. Ein gut ge-
staltetes Serious Game unterhilt Sie und bedient Sie mit den In-
halten, die drin sein sollen, ohne dass Sie das merken. Das heif3t
nicht, dass diese Inhalte hinterriicks eingeschleust werden, son-
dern das heif3t, Sie fithlen sich unterhalten und nachdem Sie sich
unterhalten gefihlt haben, haben Sie ihr Englisch verbessert
oder haben Wissen iiber Diabetes oder iiber Drogen- und Alko-
holkonsum erworben, wie in unserem Spiel , Luka“, das wir vor
einigen Jahren veroffentlicht haben. Das macht ein gutes Serious
Game aus: Es ist ein sehr anspruchsvolles Videospiel, das unter-
halt, und aber die Unterhaltung wird der Inhalt vermittelt.



Gelingt es mit so einem Serious Game, den klassischen Gamer anzuspre-
chen? Schreckt ein gehobener Zeigefinger nicht ab?

Es ist ganz einfach, denn wir reden ja von guten Spielen.
Sie haben zwei Varianten, einem 14-jihrigen Jungen Englisch
beizubringen. Zum einen kann er sich das Buch nehmen und
die Vokabeln auswendig lernen. Oder er kann ein hochwertig
gemachtes Videospiel spielen, das sich mit seiner Peer Group
auseinandersetzt und dem Hinweis, dass seine Peer Group auch
Englisch sprechen muss — und das kann er im Spiel ausprobie-
ren, lernen und iiben. Wenn
beides - ein gut gemachtes
Buch und ein gut gemachtes
Videospiel - diese Inhalte
vermitteln, wiirde ich darauf
tippen, dass das Videospiel
von der Zielgruppe wahr-
scheinlich besser angenom-
men wird. Die Problematik
ist allerdings, dass typischer-
weise nicht die Budgets zur

Verfugung stehen, diese Art
von Spielen in einer Qualitat
zu produzieren, dass es fur
Florian Stadlbauer die Zielgruppe ansprechend

ist. Insofern stimme ich Ih-
nen zu: Ein schlecht gemachtes Spiel, das billig ist und das nicht
dem Niveau entspricht, das der Mediennutzer gewohnt ist, wird
keinen Erfolg haben. Es gibt eine Seh- oder hier Spielgewohnheit
und wenn wir der mit dem Serious Game nicht gentigen, dann
wird es abgelehnt werden, und wenn wir ihr gentigen, dann wird
es angenommen werden. Es spielt dabei dann keine Rolle, ob das
ein Spiel ist, das Wissen iiber Englisch vermittelt oder tber Bio-
logie oder tiber die NS-Zeit, sondern es geht nur um die Frage, ist
der Inhalt gut aufbereitet oder nicht.

Ihr Beispiel der Wissensvermittlung leuchtet mir ein. Es gibt aber auch
andere Serious Games wie beispielsweise , Papers, please” zur Grenzkon-
trolle, das darauf abzielt, das ethische und moralische Handeln von Per-
sonen zu beeinflussen. Glauben Sie, dass ein Computerspiel das kann?
Ich glaube schon, dass ein Computerspiel das kann — auch
wieder dann, wenn es entsprechend gebaut, designt ist. Von ei-
nem mehr oder weniger guten Beispiel auf die Gesamtheit der
Computerspiele zu schliefien, finde ich relativ schwer. Auf jeden
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Abb. 1und2:  Fall kann ich es schaffen, in einem Computerspiel Situationen
Screenshots  zu bauen, die dazu zwingen, eine moralische Entscheidung zu
des Videospiels  treffen. Und ich kann im Spiel sogar die Folgen erkennen, die
,Peacemaker,  diese moralische Entscheidung hat. Ich glaube, dass das deutlich
das den Israel-  beeindruckender ist und stirker im Verhalten haften bleibt, als
Palastina-Konflikt  wenn ich es als Unbeteiligter einfach iiber eine Lehrstunde, einen
thematisiert und ~ Dokumentations- oder einen Trainingsfilm beigebracht bekom-
auf Information ~ me. Die Interaktivitit spielt hier eine grof3e Rolle, vor allem da
angelegtist. ~ Situationen auf meine Person angepasst werden kénnen, was in
einem statischen Medium so natiirlich nicht méglich ist.

Wie wichtig ist es [hnen, in Ihre Spiele ethisch-moralische Entscheidun-
gen einzubauen?

Ganz wichtig! Uns machen Situationen besonders Spaf}, in
denen der Spieler nur zwischen falsch und falsch entscheiden
kann. Das ist ein besonderer Reiz, den der Spieler erlebt, wenn
er sagen kann: Moment, ich kann entweder diesen Weg gehen,
der diese und jene Nachteile fur mich hat, oder ich kann die-
sen Weg gehen, der andere Nachteile fur mich hat. Und er muss
sich trotzdem entscheiden, denn er hat keine andere Wahl, weil
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sonst das Spiel vorbei ist. Das sind Situationen, die in vielen
unserer Spiele mehr oder weniger ausgepriagt enthalten sind.
Es ist besonders reizvoll, damit zu spielen und den Spieler auch
ein bisschen damit zu quélen, dass er aus dem heiteren vor sich
hin spielen herausgerissen wird und anfangen muss, nachzu-
denken, was das kleinste Ubel fiir ihn ist — so wie es auch im
Leben ist.

Haben Sie sich als Spieleentwickler ethische Richtlinien gegeben?

Wir haben keine Charta, aber wir sind, glaube ich, sehr stark
im europiischen Wertesystem verhaftet. Gewaltverherrlichung
findet man bei uns nicht, pornographische, frauenverachtende
Themen nicht. Jetzt kann man natirlich sagen, jede dargestellte
Frau, die etwas Kurzes anhat, ist schon eine frauenverachtende
Darstellung. Aber ich sage: Das, was in der westlichen Welt als
in Ordnung fiir erwachsene Unterhaltung angesehen wird, das
findet sich durchaus auch in unseren Spielen. Themen, wo man in
der westlichen Welt die Grenze zieht, also zum Beispiel Hinrich-
tungsszenen, wollen wir selbst nicht spielen und entsprechend
auch nicht in unsere Spiele einbauen.
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Anfang August sorgte das Handyspiel ,BombGaza“ fiir Furore. In der
App-Beschreibung hiefs es ,Bombardiere Gaza. Werfe Bomben und
vermeide es, Zivilisten zu téten” — nach zahlreichen Protesten loschten
,Google” und ,Facebook” die App wieder. Was sie aber ausgelst hat, ist
eine alte Frage: Was darf ein Videospiel darstellen?

Schauen Sie sich an, was Sie an ,Youtube“-Videos finden,
insbesondere solche, in denen Dschihadisten zur Zerstérung der
westlichen Zivilisation aufrufen. Obwohl es diese Videos gibt,
stellt sich niemand die Frage, ob man nun iiber die gesellschaftli-
che Rolle des Mediums Film nachdenken sollte. Bei Videospielen
- und ich wiirde sagen, ,Bomb Gaza“ ist ein dhnliches Beispiel
- wird sofort diese Frage gestellt. Ich sage, das ist eine Meinung
von wenigen Personen, die das verdffentlicht haben und dabei
ein Medium benutzt haben, das gingig ist, also ein Videospiel.
Das hat aber iiberhaupt nichts mit meiner Vorstellung von Vi-
deospielen zu tun. Ich nehme an, dieses Videospiel ist gestalte-
risch, vom Gamedesign und technisch nicht ausgereift und inso-
fern hat das fir mich gar keine Bedeutung, auler dass es eben
ein schlechtes Videospiel ist, das ich selbst nicht spielen wiirde
und davon auch jedem anderen abraten wiirde.

Man miisste also mehr differenzieren in der Gamebranche — wie man es
bei Filmen und Biichern auch tut.

Genau. Sie wiirden ja wegen der ,Youtube“Videos, in de-
nen zur Brutalitit aufgerufen wird, nie die Filmbranche an sich
in Frage stellen. Aber das ist eine Frage der Medienkompetenz,
weil Sie ganz klar differenzieren kénnen, was ein guter und was
kein guter Film ist. Bei Videospielen ist es wichtig, dass dhnlich
dariiber nachgedacht wird und ich glaube, dafiir ist letztlich auch
nichts Neues zu lernen. All das, was Sie beim Film schon kénnen
und anwenden, das muss beim Videospiel auch angewandt wer-
den und dann stellen sich diese Fragen gar nicht mehr.

Wo sehen Sie die Potentiale der Branche in den kommenden Jahren und
was wiinschen Sie sich von Seiten der Gesellschaft, inshesondere der Me-
dien, beziiglich der Branche?

Ich sehe die Potentiale genauso, wenn nicht noch gréfier,
wie bei grof3en Hollywood-Produktionen. Den Einfluss von Film
und TV kann ich mir dhnlich bei Videospielen vorstellen. Dass
das Videospiel also eines der fithrenden Medien tberhaupt wird,
das durchgingig konsumiert wird zu verschiedenen Funktio-
nen - zur Informationen, zur Unterhaltung. Das sehe ich als das
Potential der Branche und ich glaube, wenn man sich anschaut,
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wie die Nutzungsdauer von Spielen im Gesamtmedienkonsum
steigt, dann geht das auch in diese Richtung. Das ist nicht als
Horrorszenario zu verstehen. Eine einseitige Berieselung ist
natiirlich immer schlecht, aber ich stelle mir nicht vor, dass die
Kinder nur noch ,World of Warcraft spielen, sondern dass die
Entwicklung dahin geht, dass sie hochwertige Medien nutzen,
um zu lernen, sich zu informieren und um sich zu unterhalten
und das nur als Teil des gesamten Potpourris an Unterhaltung
und Lernen.

Von der Berichterstattung wiinsche ich mir gar nicht viel.
Ich glaube, dass die Berichterstattung relativ reif geworden ist.
Die Zeiten sind seit fiinf bis zehn Jahren vorbei, dass wenn ein
Videospiel bei einem Amokliufer gefunden

wird, Talkshows die Frage stellen, ob Video- Ich wiinsche mir, dass die Entwicklung
spiele unsere Jugendlichen verderben. Ich weiter in Richtung anspruchsvoller
glaube, der Ball liegt weiterhin bei uns in der Unterhaltung geht und wegfiihrt von
Branche. Ich winsche mir, dass die Entwick- massentauglichen Popcorn-Spielen.

lung der Spielentwickler und derjenigen, die
diese Spiele finanzieren - und das sind hiufig die grofien Verla-
ge — in eine Richtung weitergeht, die es erlaubt, anspruchsvolle
Unterhaltung zu produzieren und weggeht von diesen reinen, in
grofier Zahl schon vorhandenen Popcorn-Spielen, also vor allem
Action, die massenmarkttauglich, aber sicher auch ein bisschen
einseitig ist. Ich wiinsche mir, dass die Richtung, die seit drei,
vier Jahren eingeschlagen wurde, stark weiterverfolgt wird, wo
anspruchsvolle Videospiele mehr und mehr in den Fokus riicken.
Aber das kann nur tber die Branche und iiber niemanden sonst
funktionieren.
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Abstract wie gehen Menschen, die sich bewusst fiir ein asketi-
sches Leben entschieden haben, mit modernen Kommunikationsmit-
teln um? In einer 2013 durchgefiihrten, aus einem umfangreichen
Fragebogen und Intensivinterviews bestehenden Untersuchung zum
Gebrauch digitaler Medien in Klostern des Benediktinerordens im
deutschsprachigen Raum gaben die Ordensleute dazu Auskunft.

Die grof3e Mehrheit der Befragten sieht eine positive Beziehung
zwischen der benediktinischen Tradition und dem Gebrauch digitaler
Medien. Als Konsequenz ihres gottbezogenen und duflerlich klar struk-
turierten Lebens pflegen Benediktinerinnen und Benediktiner einen
sehr gezielten Umgang mit digitalen Medien, der auch ein Ubungsfeld
darstellt, das nach den Prinzipien der traditionellen christlich-spiri-
tuellen Lebenskunst gestaltet wird. Dass hier Substantielles vorgelebt
wird, zeigt sich an den vielen Besuchern, die auf Zeit im Kloster leben.
Der Mediengebrauch der Klostergiste gehort mit zu den Fragen,

mit denen sich das Projekt befasst hat. Digital Detox, eine digitale
Entschlackung bzw. Auszeit, kénnte zu einem zunehmend wichtigen
Dienst heutiger Kléster fiir die Welt werden.

weifellos befinden wir uns in einem , Zeitalter des Schwir-

rens“: Der Mensch zappt sich durch die Welt, surft an der

Oberfliche des Seins (Han 2013, S. 35-45). Das Verwei-
len an konkreten Orten, sowohl geographischen als auch inhalt-
lichen, erubrigt sich zunehmend aufgrund schier grenzenloser
technischer Méglichkeiten und wird mit fehlender Ubung und
Gewohnheit auch immer schwieriger. Zerstreuung und das Ge-
fuhl des Gehetztseins greifen um sich.

Wie gehen Menschen - Ménche und Nonnen -, die ein radi-
kal auf Gott konzentriertes Leben fithren wollen, mit den heute
unverzichtbaren digitalen Medien um, die neben ihrem unbe-
streitbaren Nutzen den Inbegriff der Zerstiickelung und Kurz-
lebigkeit darstellen? Konkreter: Welche Strategien des Umgangs
mit digitalen Medien wenden Benediktinerinnen und Benedik-
tiner an, die sich mit ihrem Geliibde gerade auf gegenteilige Prin-

Communicatio Socialis, 47. Jg. 2014, H. 3



zipien verpflichten, namlich értliche und soziale stabilitas, um
des Einen willen? Dass Benediktiner digitale Medien benutzen,
ist an den Homepages ihrer Kléster, dem selbstverstindlichen
Gebrauch von Computern und mobilen Telefonen, aber auch an
in sozialen Medien aktiven Klosterleuten und Kléstern unschwer
erkennbar. Auf den Gebrauch der aktuellen Medien und Kultur-
techniken zu verzichten, wiirde der benediktinischen Tradition
als Kulturtragerin und -férderin auch zuwiderlaufen und bedarf
daher keinerlei Rechtfertigung.

Weniger selbstverstindlich ist indes das Wie des Gebrauchs.
Der Umgang mit digitalen Medien leitet sich bei Benediktinern
einerseits aus individuell erworbenen kulturellen Mustern ab,
andererseits mafigeblich aus der Benediktsregel und der durch
sie geprigten Lebensform (Jansing 2009).

Nach dem Verhiltnis zur Tradition (vgl. Hochschild 2013)
fragte eine empirische Untersuchung ganz konkret: ,Enthilt die
Regel des HI. Benedikt Richtlinien zum Gebrauch digitaler Me-
dien?“und: ,Ein Gedankenexperiment: Denken Sie, Benedikt hat-
te digitale Medien benutzt?“ Diese Fragen huldigen nicht einem
Traditionalismus, sondern sie ergrunden viel mehr den Umgang
mit zwei Bereichen - digitale Medien und monastisches Leben
-, die an den dufersten Extremen ihrer Pole inkompatibel sind.
Denn Browsen und Kontemplation schlieflen sich sowohl als Par-
allelhandlungen als auch als geistige Ausrichtung per se aus.

Das Forschungsprojekt ,Benediktinisches Klosterleben und
digitale Medien® geht den oben zitierten Fragen nach. Im Frih-
jahr 2013 bekamen samtliche 106 benediktinischen Kloster des
deutschen Sprachraumes (Deutschland, Osterreich, Schweiz,
Sudtirol) je funf Fragebdgen zugesandt. Die Rucklaufquote der
Fragebogen entspricht 30,75 Prozent. Die Rucklaufquote der
partizipierenden Kloster belduft sich auf 85 Prozent, so dass die
Untersuchung auf institutioneller Ebene als reprisentativ gel-
ten kann. 69 Prozent der Befragten gehen davon aus, dass die
Benediktsregel Richtlinien zum Gebrauch digitaler Medien ent-
hilt. 83 Prozent der Befragten sind der Ansicht, Benedikt, leb-
te er heute, wiirde digitale Medien benutzen. In einer zweiten
Phase der Studie wurden in sechs Klostern in Deutschland und
der Schweiz (vier Manner- und zwei Frauenkldstern) vertiefende
Interviews mit 18 Briidern und Schwestern durchgefiihrt.!

1 Bei den ohne Literaturangaben versehenen Zitaten handelt es sich im Fol-
genden um Antworten aus den Fragebdgen oder Interviews.
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Der Blick auf die monastische Tradition zeigt, dass eine
stimmige Balance zwischen Kontemplation und kommunika-
tiver Weltzuwendung eines der Ur-Anliegen auch des benedik-
tinischen Ménchtums darstellt. Der Einzug digitaler Medien in
die Klgster und damit potentiell das Eindringen nie dagewesener
Verbindungsmaglichkeiten mit der Welt macht gegenwirtig ein
Austarieren und Neuordnen dieser Balance nétig, deren Ausge-
staltung das Forschungsprojekt nachgeht. Zwei grofie Themen-
blocke stehen im Zentrum der Studie: erstens Medienaskese,
zweitens Kommunikation und aktiver Weltbezug. Damit verbun-
den ist die Nutzung digitaler Medien, insbesondere um Kontak-
te zur auflerklosterlichen Welt zu pflegen, auch Kontakte in der
virtuellen Welt (Schénenberger 2009, Runge 2012, Werlen 2012,
Jonveaux 2013).

Dass benediktinische Ordensleute, obschon einer 1500-j4h-
rigen Tradition nachlebend, zum Umgang mit digitalen Medien
Substantielles beizutragen haben, bestitigt sich allein schon an
den vielen Besuchern, die ihre Klgster fur kiirzere oder lingere
Zeit aufsuchen, um dort abzuschalten. Aus den Interviews geht
hervor, dass die meisten dieser erwachsenen Klosterbesucher
- ohne dass dies speziell eingefordert wirde — ihren Konsum
digitaler Medien spontan einschranken oder gar einstellen. An-
ders verhilt es sich mit Jugendlichen, die offensichtlich kein Be-
durfnis nach Digital Detox - einer digitalen Entschlackung - im
Kloster verspiiren.

Die folgenden Ausfithrungen beziehen sich auf Medienas-
kese, das heif8t die monastische Ubung des Umgangs mit digi-
talen Medien, und damit die traditionelle christlich-spirituelle
Lebenskunst in ihrer Anwendung auf digitale Medien. Dies ist
ein Feld, das sich zumindestens dufierlich mit neuesten Initia-
tiven der Vorreiter der virtuellen Welt tiberschneidet; erwiahnt
sei an dieser Stelle die u.a. von Google unterstiitzte Konferenz
,Wisdom 2.0“?, die im Februar 2014 in San Francisco stattfand.

2 Wisdom 2.0 schreibt tiber den Zweck und das Ziel der jihrlichen Konferenz
auf der Homepage: ,Wisdom 2.0 addresses the great challenge of our age:
to not only live connected to one another through technology, but to do so
in ways that are beneficial to our own well-being, effective in our work,
and useful to the world. Through our series of conferences, meet-ups, and
workshops, Wisdom 2.0 strives to bring this conversation to the world in an
accessible, innovative, and inclusive way.” (http://www.wisdom2summit.
com/About).
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Askese ist ein zunehmend beachtetes Thema (z.B. Michaels
2004; Gronau/Lagaay 2010). Die jungere Beschaftigung mit der
Thematik zeichnet aus, tiber die verengte Sicht des Verzichts hi-
nauszureichen. Askese wird dabei auch als positiver Prozess des
Selektierens und Gewichtens aufgefasst. Diese Sicht deckt sich
in manchem mit der urspringlichen antik-philosophischen Vor-
stellung, die in der Folge fur das christliche Ménchtum und da-
mit auch fur die Benediktiner bedeutsam wurde. Askese heif3t
Ubung. Im antik-philosophischen Kontext geht es dabei um die
Einiibung geistiger Fahigkeiten. Geistige Ubungen vor allem
der Wachsamkeit und Sorglosigkeit haben

eine umfassende Verwandlung zum Ziel, die Askese heifst Ubung.
den Ubenden alles im umfassenden géttlich- Sie wird auch als positiver
kosmischen Kontext erkennen liasst (Hadot Prozess des Selektierens und
2011, S. 13-65). Entsprechend schildert der Gewichtens aufgefasst.

Biograph des Vaters der Monche, Antoniug oo
(251-356), dessen ersten monastischen Schritte folgenderma-

Ren: ,Noch gab es ja in Agypten keine monastischen Siedlungen

[...] vielmehr iibte (okeito: askeo) jeder, der auf sich achtzuha-

ben ((avtd mpocéyewv) gedachte, unweit seines Wohnortes fiir

sich allein“ (Athanasius VA 3,2 = Bartelink 1994, S. 136).

In dieser fur das christliche Ménchtum konstitutiven Pas-
sage wird monastisches Leben bestimmt als Eintbung in das
Achthaben auf sich selbst und damit als Wachsamkeit oder Kon-
zentration; tiberdies finden diese Ubungen, die das ganze Leben
umfassen, an einem konkreten, sich vom vormaligen Wohnsitz
unterscheidenden Ort statt. Das Ziel besteht seitens des Monchs
darin, die ,Reinheit des Herzens“ (Cassian Coll. 1,4 = Ziegler
2011, S. 60) zu erlangen, der Fluchtpunkt allen monastischen
Bemiihens darin: ,, Zuerst (in primis): Gott den Herrn, lieben mit
ganzem Herzen, mit ganzer Seele und mit ganzer Kraft“ (Bene-
diktsregel Kap. 4,1).

Der Begriff der Medienaskese erscheint insofern niitzlich,
um aufzuzeigen, dass im monastischen Kontext die Umgangs-
weise mit digitalen Medien auch als geistliche Ubung zu betrach-
ten ist. Konkret besteht die benediktinische medienasketische
Herausforderung darin, die Mediennutzung mit der gebotenen
Rezeptivitit fiir das Wort Gottes zu vereinbaren sowie diverse
Strategien der Wachsamkeit auf den Mediengebrauch zu tber-
tragen. Letzteres, um seine eigene Gottesbeziehung stimmig zu
gestalten, aber auch, um aufmerksam auf die Bedurfnisse der
Néchsten eingehen zu kénnen.
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»Hore ...!“ (Benediktsregel, Prolog 1)

Gleich im programmatischen ersten Satz der Regel hilt Bene-
dikt zum Hoéren an, um im Verlauf der Regel zahlreiche weite-
re Bestimmungen zum Horen, zum Schweigen, zum Verzicht
auf Geschwitz und unnétige Mitteilungen zu formulieren; der
Moénch soll ,, der Schweigsambkeit zuliebe bisweilen sogar auf gute
Gespriche verzichten® (Benediktsregel Kap. 6,2). Zahlreiche der
befragten Benediktinerinnen und Benediktiner verbinden ent-
sprechend den Umgang mit Medien mit diesen Bestimmungen
zum Schweigen und Sprechen. Mit Héren sei Schweigen und ein
aktives Hinhoren auf Gott gemeint. Dies deuten sie mehrfach als
Verzicht auf Medienkonsum. Allerdings gehen die Meinungen,
was medienbezogen unter Schweigen zu verstehen sei, ausein-
ander. Fur die einen ist etwa das Schreiben von E-Mails eine Ta-
tigkeit, die der Schweigsambkeit sogar besser entspricht als das in
den Klostern mittlerweile géingige Telefonieren.

Wenn es um elektronische Kommunikation geht, unter-
scheiden die Befragten zwischen der sorgfiltigen Abfassung ei-
nes Textes und dem schnellen Schreiben und Ubermitteln von
Botschaften quasiin ,Echtzeit“. Insbesondere, wenn der Adressat
selber digital prasent ist, schwinde der Unterschied zur miind-
lichen Kommunikation. Eine solche, etwa in Chats realisierte
Kommunikation erscheint dem gebotenen Schweigen zuwider-
zulaufen, die Abfassung eines gleichsam elektronischen Briefes
demgegeniiber weniger. Auf alle Fille entnehmen heutige Klos-
terleute Benedikts Richtlinien zum Schweigen eine Warnung vor
ibermafiigem Medienkonsum. Das viele Reden sei generell nicht
notig, die stindige Kommunikation tuberfliissig.

Besonders hiufig weisen die Ordensleute dabei auf die
Wichtigkeit des in Benediktsregel Kap. 42 gebotenen nichtli-
chen Schweigens hin: ,Schweigen und Komplet betrifft auch
Internet-Nutzung.“ Die Nutzung des Internets nach der letzten
gemeinsamen Gebetszeit, also nach circa 20 Uhr, wire demnach
nicht im Sinne Benedikts. Gerade die Nacht nennen sie haufig
als Zeit, die frei von digitalen Medien sein sollte. Dies entspricht
allerdings im heutigen Klosteralltag mehr dem Wunsch als der
Realitit: Briidder und Schwestern, die im Giaste- und Kursbereich
tatig, seelsorgerlich oder mit sonstigen Aufgaben sehr bean-
sprucht sind, berichteten von der Notwendigkeit, ausnahmswei-
se oder regelmiflig aulerhalb der eigentlichen Arbeitszeit und
auch nach der Komplet elektronisch zu kommunizieren oder In-
ternetrecherchen vorzunehmen. Hinzu kommen die persénliche
Kontaktpflege oder private Ausfliige in die virtuelle Welt.
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Zeit und Maf3

Zu den benediktinischen Hauptprinzipien z&hlt das rechte Maf3,
das die Befragten im Kontext des Mediengebrauchs immer wie-
der nennen. Dabei muss man sich im deutschen Sprachraum
keine bestimmte individuell oder klosterweit zugeteilte Zeit-
spanne zum Surfen im Internet vorstellen so wie dies in eini-
gen US-amerikanischen und franzésischen Klostern der Fall
ist; dort werden den Ménchen technisch verwaltete Internet-
Guthaben zugeteilt oder die Internetverbindung ist tiber Nacht
unterbrochen. Dennoch ist Zeit auch in unseren Breitengraden
ein wichtiger Faktor. Angesichts der vielen Zeit, die beim Me-
dienkonsum rasch vergeht, halten sich die Benediktinerinnen
und Benediktiner selbst zu einem verantwortungsvollen Um-
gang mit der Zeit an. Eine grobes Zeitfenster fir den Medienge-
brauch ist Antworten zu entnehmen, die auf

die geregelte monastische Tagesstruktur hin- Eine iibermdifsige Pflege
weisen und damit den Mediengebrauch der virtueller Kontakte beeintrdichtigt
fur die Arbeit reservierten Zeit zuordnen, das Sozialleben der monastischen
also zwischen Frithstiick und Vesper (etwa Gemeinschaft vor Ort.

17:30 Uhr). Wegzurechnen sind dabei die = oo
iber den Tag verteilten Gebets- sowie Essenszeiten, die frei von
digitalen Medien sind. Wie erwahnt wird in heutigen Klgstern
abends nach der Komplet nicht prinzipiell auf den Gebrauch
digitaler Medien verzichtet. Aus den Interviews geht hervor,
dass die Benediktiner absoluten Wert darauf legen, den Tag mit
gemeinschaftlichen und individuellen Gebeten und geistlicher
Lektiire zu beginnen, gleichsam als Vergewisserung des eigenen
Tuns und Seins. Ins Internet begeben sich die Schwestern und
Briider frithestens nach dem Friihstiick: ,[...] aufstehen und
sich direkt in die Arbeit stirzen oder so etwas. Da wiirde mir
etwas fehlen [...].

Ganz im Stile der traditionellen spirituellen Ubungen der
Wachsamkeit (,aufmerksam sein [...] das hat auch mit Selbst-
wahrnehmung zu tun®) und des inneren Zwiegespriachs (,da
musste ich sagen: ,Nein'“) berichten die Schwestern und Briider
davon, dass und wie sie sich selbst bei der Mediennutzung be-
obachten und abbrechen, wenn das rechte Maf} iiberschritten
ist. Dies ist dann der Fall, wenn andere Aufgaben, die Prioritit
haben, deswegen zu kurz kommen oder wenn Befragte unruhig
oder miide werden. Mehr spekulierend denn als reale Problem-
anzeige duflern die Ordensleute, eine ubermifige Pflege vir-
tueller Kontakte wiirde das Sozialleben der monastischen Ge-
meinschaft vor Ort beeintrichtigen.
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Konzentration und Klausur

Bei ihrer Selbstanalyse orientieren sich die benediktinischen
Mediennutzer auch an der Person Benedikts und an dessen Fa-
higkeit des Wohnens in sich selbst (habitare secum). Benedikts
Biograph, Gregor der Grofle, erliutert das damit Gemeinte
folgendermafien:

,Sooft wir ndmlich durch die Unruhe der Gedanken zu sehr aus uns
herausgefiihrt werden, sind wir zwar noch wir selbst, aber nicht mehr
in uns; denn wir verlieren uns selbst aus dem Blick und schweifen an-
derswo umher. [...] Der heilige Mann wohnte in sich selbst, weil er stets
wachsam auf sich achtete, sich immer unter den Augen des Schopfers
sah, sich allezeit priifte und das Auge des Geistes nicht auferhalb
seiner selbst umherschweifen liefs“ (Gregor der GrofSe, Vita Benedicti
II,3,5f. = SalzburgerAbtekonferenz 1995, 8S.117).

Dem monastischen, von Benedikt vorgelegten Grundanliegen
entsprechend, tiben sich auch heute Benediktiner darin, auf ih-
rem Weg konzentriert zu bleiben und sich gerade durch digitale

Medien nicht unnétig ablenken zu lassen. Im

Im Kampf gegen die Ablenkung kénnen Kampf gegen die Ablenkung kénnen sie auf

Benediktiner auf elaborierte spirituelle eine elaborierte spirituelle Literatur zuriick-
Literatur zuriickgreifen, um mit greifen, die Mittel an die Hand gibt, um mit
storenden inneren Bildern umzugehen. storenden inneren Bildern und Gedanken
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umzugehen; denn bereits in der Antike plagte
die Moénche das Problem des inneren Kinos. Ein bewahrtes Mit-
tel gegen Zerstreuung bildet dabei das Aufsuchen eines geschutz-
ten Raumes, in dem die Gottesbeziehung ungestért gepflegt
werden kann.

Fur Benediktinerinnen und Benediktiner im digitalen Zeit-
alter sind im exklusiven Sinne allerdings nur noch die Klosterkir-
che und 4hnliche geweihte Rdume solche Bereiche. Denn sowohl
die Klausur, d. h. der gegen auf3en abgegrenzte Klosterbereich, als
auch darin das eigene Zimmer (die Interviewten sprachen selten
von Zelle) sind heute Bereiche, in denen die Befragten digitale
Medien nutzen. In der Klausur ist hiufig ein Computerraum mit
diversen Terminals eingerichtet — in einem deutschen Kloster
bezeichnenderweise ,Weltraum® genannt. Auflerdem ermogli-
chen in der Klausur untergebrachte Biiros einen Internetzugang
rund um die Uhr. Etwas anders sieht es im engsten Wohnbe-
reich aus. Viele Interviewte gaben an, keinen Internetanschluss
im eigenen Zimmer zu wollen, selbst wenn es in ihrem Kloster
méglich wire und sich ihr Verzicht mit praktischer Miithsal, wie
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etwa Staus vor den gemeinschaftlichen Computern, verbindet.
Diese Benediktinerinnen und Benediktiner wollen ihren Privat-
bereich klar von der Arbeit abgrenzen und vor allem ihr Zimmer
als Gebetsort frei halten von digitalen Medien. Andere, vor al-
lem solche mit aufwendigen Amtern oder Schwestern und Brii-
der im Studium, nutzen digitale Medien derweilen oft in ihrem
Zimmer.

Die monastische Klausur, einst die klare Grenze zwischen
Kloster und Aufienwelt, ist mit dem Einzug der digitalen Me-
dien ins Kloster radikal ,undicht” geworden. Dies wird von den
einen moniert. Andere geben zu bedenken,

dass es bei der Klausur ,nicht um kirchen- Die Klausur, einst die klare Grenze
rechtliche Regelungen, vielleicht nicht ein- zwischen Kloster und Auf3enwelt,
mal um die materielle Klausur, sondern um ist mit dem Einzug der digitalen
die Bereitschaft, sich mit den monastischen Medien radikal ,undicht” geworden.

Verbindlichkeiten zu identifizieren® gehe, um = o
»den geschiitzten Lebensraum der Konzentration und Intensi-

tat" im Gegensatz zur ,Auflenorientiertheit des Monches, wo

auch immer die stattfindet [...]“ (Puzicha 2011, S. 10f). Schlief3-

lich gibt es auch Ménche, die diese Offnung explizit begriiien:

Hoffentlich ist die Klausur undicht! Es sollte immer eine Inter-

aktion sein zwischen Welt und Kloster.“ Derselbe junge Bruder

gab zu bedenken:

,Ich hatte viel das Gefiihl: Digitale Medien weichen die Klausur stark
auf und setzen uns Einfliissen aus, die vielleicht etwas ungesund sind,
die uns vielleicht auch irgendwo verwirren. Aber ich merke jetzt, wo ich
in XX studiere, dass wir immer noch eine sehr dichte Klausur haben.
Ich bin in XX ganz anderen Sachen ausgesetzt als da. Jetzt nach dieser
Erfahrung in XX muss ich sagen: Nein, diese Klausur funktioniert also

wirklich noch sehr gut.”

Klausur wire demnach keine absolute, sondern eine relative Gré-
B¢, was bezogen auf die digitalen Medien weniger im Sinne von
gezielter und bewusster bedeuten wiirde.

Die Pforte

Besonders wichtig ist heutigen Benediktinern im Medienkontext
das in Benediktsregel Kap. 66 beschriebene Pfértneramt. Dieses
reguliert traditionell die Schaltstelle zwischen dem Kloster und
der Auflenwelt. Gerade hier zeigt sich die besondere Herausfor-
derung im Umgang mit digitalen Medien: Was medial ins Kloster
hinein- und von dort herausgelangt, entzieht sich heute weitge-
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hend der personalen und materiellen Kontrolle, wie sie frither an
der Pforte ausgeiibt wurde. Ahnlich wie die berithmten Diamonen
des Ménchspioniers Antonius, bei denen es sich eigentlich um
(nicht per se negative) Gedankenanstéf3e handelt, sind digitale
Medien gleichsam immateriell, unendlich beweglich und unver-
sehens iiberall. Die Pforte, die einst in fast jeder Hinsicht eine
Schwellenfunktion hatte, hat in diesem Fall ausgedient.

Die befragten Benediktinerinnen und Benediktiner verste-
hen den Pfértner im Medienkontext verinnerlicht, namlich als
inneren Wichter bzw. Instanz der Wachsamkeit. Die einzelnen
Mediennutzer miissen gleichsam einen inneren Pfértner aus-
bilden, der mit feiner Unterscheidungsgabe zu beurteilen ver-
mag, wann sie ihre Arbeit tun, wann sie sich sinnvollerweise
kommunizierend den Mitmenschen zuwenden oder sich tuber
digitale Kanile mit sonstigen relevanten Inhalten beschiftigen.
Umgekehrt muss der innere Pfértner intervenieren, wenn der
Mediengebrauch in unerspriefiliche Ausflige in die virtuelle Welt
ausartet.

Restimee

Benediktinerinnen und Benediktiner pflegen einen sehr geziel-
ten Umgang mit digitalen Medien — als Folge ihres konsequent
religios ausgerichteten und duf3erlich klar strukturierten Lebens.
Der Umgang mit digitalen Medien wird dabei zu einer Ubung un-
ter vielen, gleichsam einer neuen asketischen Disziplin. Digital
Detox konnte zu einem zunehmend wichtigen Dienst heutiger
Kloster fur die Welt werden.
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KOMMUNIKATION IM KLOSTER
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bsculta, o fili, praecepta magistri...! — schon die ersten

Worte der Regel des Heiligen Benedikt lassen keinen

Zweifel, worauf es bei der Kommunikation im Kloster
hauptsichlich ankommt: Nicht das Reden, sondern das Héren,
und zwar das aufmerksame Hinhéren soll im Vordergrund ste-
hen. Es ist ein In-sich-Aufnehmen gemeint, ein Lauschen auf den
Willen des Herrn, wo das Gehérte ins Herz rutschen muss, bevor
eine Antwort entsteht. Wer in einem benediktinisch geprigten
Kloster lebt, der ist in eine Schule eingetreten, ,eine Schule fir
den Dienst des Herrn“ (RB Prol 45), in dessen Hintergrund eine
Haltung der Verfiigbarkeit steht.

Obwohl Benedikt seine Regel im sechsten Jahrhundert
schrieb, ist dieser Ansatz fiir jedes moderne Unternehmen so be-
kannt wie aktuell. Schliefilich ist eine intakte, gut funktionieren-
de interne Kommunikation die Basis fiir motivierte Mitarbeiter,
organisatorische Effizienz und eine angenehme Arbeitsatmo-
sphire, kurz: fir Erfolg. Wahrend im Unternehmen die Griinde
fur diese Anstrengung freilich meist deutlich profaner Natur
sind - Profit und Macht —, geht es im Kloster um die Ehre Gottes
und das grof3e Ziel der Heiligkeit. Das ist zwar die Verpflichtung
eines jeden Christen, aber gemeinsam geht es bekanntlich leich-
ter. Deshalb ist der Einsatz jedes Einzelnen gefordert, ob in be-
trieblichem Teamwork oder in einer klésterlichen Gemeinschaft.
Der grofie Unterschied besteht darin, dass das Leben im Klos-
ter nicht auf eine bestimmte Arbeitszeit begrenzt, nicht einmal

1 RBProll; Ubersetzung: ,Hore, mein Sohn, auf die Lehren des Meisters..."
Sdmtliche Zitate aus der Benediktsregel (RB) in dieser Arbeit sind zitiert
nach: Georg Holzherr (Hg.) (°2000): Die Benediktsregel. Eine Anleitung
zu christlichem Leben. Ziirich. Die Stellenangabe erfolgt nach der Form
Kapitel, Vers.

Communicatio Socialis, 47. Jg. 2014, H. 3



privat und einmal dienstlich ist. Ein Ménch oder eine Nonne lebt
permanent und im wahrsten Sinne des Wortes immer im Dienst,
und zwar im Dienst des Herrn. Deshalb hat Kommunikation hier
existenzielle Auswirkung. Die Hauptaufgabe im Kloster ist die
Suche nach Gott, und jede Kommunikation dient letztlich die-
sem Ziel. Tut sie das nicht, wird sie dem Leben, das ich als Nonne
oder Moénch gewihlt habe, nicht gerecht.

In einer Zeit, in der Individualitit und Selbstverwirklichung
gesellschaftlich einen hohen Stellenwert besitzen, bleibt diese
Totalausrichtung nicht ohne Konfliktpotential. Wenn ich mich
mit Gott befasse, dann beschiftige ich mich eben nicht mit mir
selbst, mit meinen Problemen oder Sorgen, sondern der Blick
geht immer von mir weg auf Gott hin. Da ist kein Platz far Ego-
zentrik, da heifdt es, sich zuriickzunehmen und vielleicht auch
eigene Talente, eigene Fihigkeiten und Interessen hintanzustel-
len, wenn das zum Beispiel einer Mitschwester auf dem Weg zu
Gott hilft. Mir fillt da eine Begebenheit des Heiligen Franzis-
kus ein, der eines Nachts einem vor Hunger nicht schlafendem
Mitbruder etwas zu essen brachte und, obwohl er selbst nichts
gebraucht hitte, ebenfalls a3, damit es dem anderen nicht zu
schwer wiirde, das Fasten zu brechen.

Vom Klopfzeichen bis zur E-Mail

Dieses Beispiel ist auch deswegen bemerkenswert, weil es cha-
rakteristisch fur die Kommunikation im Kloster ist. Zwar nutzte
Franziskus keine Worte (nie hitte er das nichtliche Schweigen
gebrochen), durch sein Verhalten hat er aber durchaus kommu-
niziert, ja, ich wiirde sogar behaupten, er hat eine Lehre erteilt.
Die Kommunikation zwischen den Zeilen, durch Verhalten, Zei-
chen, Mimik und nicht zuletzt gerade durch das Schweigen, ist
vorherrschend und bestimmt den gesamten klosterlichen Alltag.
Im Laufe der Jahrhunderte haben sich daher klostertypische
Kommunikationsweisen herausgebildet, die zum einen durch
die jeweilige Lebensregel, zum anderen durch Traditionen und
Rituale die Verstindigung regeln, was aufgrund der Strenge
der Observanzen besonders auf die kontemplativen Orden zu-
trifft. So schreibt der Heilige Benedikt in seiner Regel, dass bei
Tisch, sollte etwas fehlen, dieses ,,eher mit einem vernehmbaren
Zeichen als mit einem Wort"“ zu erbitten sei (RB 38,7). Bei den
Zisterziensern hatte sich ein ganzer Katalog von Handzeichen
entwickelt, die den Ménchen und Nonnen ermdéglichten, in fast
jeder Situation véllig wortlos miteinander zu kommunizieren,
weshalb das Erlernen dieser Zeichen eine der ersten Aufgaben

Die grof3e Stille?
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der Novizen war. Wenn hingegen heute ein Ménch mit dem Dau-
men zwei-, dreimal iber die Brust streicht, weifd kaum noch ein
Mitbruder, dass er sich damit bedanken méchte. Auch das ge-
genseitige Bitten ums Gebet ist nicht mehr iiberall im Gebrauch.?
Neben den Handzeichen waren und sind akustische Signale ein
beliebtes Mittel zur Verstindigung. So wird zu den Gebets- und
Essenszeiten mit einer kleinen Glocke geliutet, den Beginn des
Chorgebets sowie das Verlassen des Chores markiert jeweils ein
Klopfzeichen des Vorstehers. Damit jede piinktlich zu den nicht-
lichen Vigilien erscheinen konnte, gab es noch lange, nachdem
der Wecker als Aufstehhilfe gebrauchlich wurde, in unserem
Kloster eine Nonne, die eigens an jeder Tur klopfte.

Auffallend ist, dass viele dieser Kommunikationsmittel zwar
im Laufe der Zeit verandert und modernisiert wurden, im Kern
aber gleich geblieben sind. Fiir die Verteilung von (zumeist wo-
chentlich wechselnden) Diensten und Aufgaben gab es frither an
stark frequentierter Stelle ein Holzbrett mit den entsprechenden
Informationen; heute ist dieses bei uns durch ein Whiteboard
mit Magneten und Markern ersetzt. Die beliebteste und geheim-
nisvollste Form der Kommunikation sind wohl die Briefchen und
Zettelchen, die man sich bis heute untereinander zusteckt, wenn
auch mittlerweile E-Mail und SMS einen Teil davon ersetzen.

Das Gebet: Basiskommunikation im Kloster

Ein Schwerpunkt der klosterlichen Kommunikation liegt zwei-
felsohne im Gebet und in Ritualen, die damit verkniipft sind.
Selbstverstandlich ist das Gebet in erster Linie eine Kommuni-
kation mit Gott, aber es dient auch der Verstindigung, Konstitu-
tion, Organisation und Information innerhalb eines Konventes.
Das kann ganz alltiglich sein, wie der Segen fiir einen Dienst oder
eine Reise, um den man die Abtissin stets vor dem zum Gebet
versammelten Konvent bittet, oder der Segen mit Weihwasser
nach der Komplet. Ebenso bei auflerordentlichen oder gréReren
Veranderungen in einer klosterlichen Gemeinschaft, wie die Auf-
nahme einer Novizin, das Ablegen einer Profess oder die Wahl
einer neuen Abtissin, wird hauptsiachlich durch Gebet kommu-

2 Diese Bitte besteht aus zwei Zeichen. Zundichst legt man beide Hinde mit
den Innenseiten flach aneinander (,Bitte), danach fiithrt man eine Hand
(meist die rechte) in gleicher Haltung vor die Stirnmitte (,Gebet”). Dieses
Zeichen ist in unserem Kloster tiblich, um sich z.B. des Gebets der Mit-
schwestern fiir gute und fruchtbringende Exerzitien zu versichern.
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niziert. Zwar haben sich die Rituale und der Usus der Orden und
Klsster vor allem nach dem II. Vatikanischen Konzil haufig (und
meist noch nicht endgiiltig) geandert. Aber auch heute noch ist
es zum Beispiel in vielen Kléstern ublich, dass der Novize oder
die Novizin den Ordensnamen erst am Ende der Schlussoration
im Einkleidungsritus erfihrt. Gerade beim Gebet sind zwei wich-
tige Aspekte der innerklésterlichen Kommunikation besonders
deutlich: erstens die schon genannte Einbettung in den Dienst
des Herrn, in die Suche nach Gott, die das gesamte klosterliche
Leben umfasst, und zweitens die enge Verbindung von Kommu-
nikation und Kommunion, d.h. die gemeinschaftsbasierte Aus-
richtung der klgsterlichen Kommunikation.

Die Lebensgemeinschaft eines Konvents ist nicht nur ein
einfaches Zusammenleben aufgrund praktischer Vorteile. Es ist
eine Zielgemeinschaft, wo die gegenseitige Hilfe und Korrektur
ein schnelleres und sichereres Voranschreiten im geistlichen Le-
ben erméglichen sollen. Das gelingt nur in einer gewissen Ein-
heit, wenn ,alle an einem Strang ziehen®, wie

es heifdt. Samtliche Ordensviter haben dies Die Lebensgemeinschaft eines Kon-
erkannt und darauf gedrungen; fur uns Zis- vents hat das Ziel, durch gegenseitige
terzienser ist in diesem Punkt die Carta Ca- Hilfe ein sichereres Voranschreiten
ritatis des Stephen Harding hervorzuheben. im geistlichen Leben zu ermdglichen.

Sehr deutlich ist das aber schon in der Regel =~ s
Benedikts, und zwar bei der Behandlung derer im Kloster, die sich
eben gegen diese Einheit verfehlen. Benedikt schreibt: ,Hat ein
Bruder schwere Schuld auf sich geladen, werde er zugleich von
Tisch und Oratorium ausgeschlossen. Kein Bruder darf irgendwie
in Kontakt mit ihm treten, weder ihm Gesellschaft leisten noch
mit ihm reden® (RB 25,1f.). Indem der Bruder durch schwere
Schuld die Einheit der Gemeinschaft verlisst, exkommuniziert
er sich selbst, verdeutlicht durch den Ausschluss von Tisch- und
Gebetsgemeinschaft. Weil aber die klgsterliche Kommunikation
so eng mit der geistlichen Einheit verkniipft ist, untersagt sie Be-
nedikt. Der Schuldige soll auf sich allein gestellt sein und daraus
die Motivation wiedererlangen, sich fir die gemeinsame Sache
einzusetzen. Das verbleibende kommunikative Mittel ist das Ge-
bet: Der Ausgeschlossene bittet — im Schweigen — die Briider ums
Gebet (RB 44), die Briider beten fiir ihn zu Gott. Die Kommuni-
kation ist also reduziert und konzentriert auf das Wesentliche.
Nun darf man sich nach diesen Zeilen nicht einbilden, dass
solche Strafmafdinahmen heute noch aktuell wiren. Ich habe es
weder in meinem eigenen noch in einem anderen Kloster erlebt,
dass irgendein Mitglied des Konvents von Tisch oder Chorgebet
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ausgeschlossen worden wire. Méglicherweise ladt heute tatsach-
lich keiner mehr eine ,schwere Schuld“ auf sich (ich unterlasse
bewusst den Versuch einer Definition derselben). Meine Vermu-
tung geht jedoch in eine andere Richtung, und sie ist paradox:
Es wird heute im Kloster gleichzeitig zu wenig und zu viel kom-
muniziert. Dadurch ist die Konzentration auf das Wesentliche,
namlich auf die Gottsuche, ebenfalls gefihrdet - und das hat
wiederum Auswirkungen auf die Kommunion, d.h. auf die Ein-
heit der Kommunitit.

Zu wenig Kommunikation
Wiirde man heute einen Ménch oder eine Nonne ausschliefien,
wire das ein Grund zur Empérung allerorten: unchristlich, un-
sozial, die Wiirde des Menschen missachtend! Man muss ihm
doch helfen, anstatt ihn zu isolieren! Es ist aber nicht nur das
mangelnde Verstindnis nachwachsender Generationen, es man-
gelt auch an der Weitergabe klosterlicher Traditionen und deren
Bedeutungen. Bei einer Umfrage unter zeitlichen Professen von
Zisterzienserkléstern wurde oft beméingelt, dass der Gehorsam
in den Klostern nicht immer als Dialog verstanden wird und als
autoritir empfundene Entscheidungen das

Ordensleute miissen sehr viel zwischen interne Klima belasten. Mir selbst ging es
den Zeilen lesen und artikulieren. oft so, dass mir bei irgendwelchen Anwei-
Bei jungen Menschen fehlt es da sungen, die ich nicht verstand, auf meine
mitunter an der notigen Musikalitiit. Fragen hin die typisch klgsterliche Antwort
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beschieden ward: Das war schon immer so!
Punkt. Dass man gerne verstehen wiirde, wieso und warum et-
was so und nicht anders gemacht werden muss, das leuchtet si-
cher auch Mitbridern und Mitschwestern ein. Warum aber die
Weitergabe dieses Wissens oft scheitert, hat sicher verschiedene
Ursachen.

Zum einen ist da der Generationenkonflikt. Es war friither
einfach nicht ablich, Dinge zu hinterfragen. Dialog oder gar
Diskussionen sind eine Art der Kommunikation, die aufgrund
von stark ausgeprigten Hierarchien und einem véllig anderen
Bildungsstandard schlicht und einfach inakzeptabel war. Ganz
besonders von Novizen und zeitlichen Professen, die noch in
der Ausbildung sind, erwartete man keine Fragen, sondern Ein-
ordnung und Gehorsam. Dass sich diese Anforderung mit dem
heutigen Selbstbewusstsein und Wissen kaum vertrigt, braucht
nicht weiter erldutert zu werden. Aber es gibt auch eine andere
Seite. Wie ich schon erwihnte, miissen Ordensleute sehr viel zwi-
schen den Zeilen lesen und artikulieren, wofiir bei jungen Men-
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schen manchmal die nétige Musikalitit fehlt. Einfach abwarten,
geduldig sein, beobachten und sehen, wie sich etwas entwickelt
— diese Art des Lernens ist aus der Mode gekommen. Junge Men-
schen sind geprigt von dem, was sie vor dem Kloster erlebt ha-
ben. In Schule, Studium und Ausbildung lisst sich gegenwirtig
jedoch eher ein Lern-Stress ausmachen, der Lehrkrifte hiufig
vor das Problem stellt, die Inhalte des Lehrplans nicht in der
gegebenen Zeit unterrichten zu kénnen. Lernende sollen mog-
lichst schnell moglichst viele theoretische Fakten aufnehmen.
Sicher ist dies nur ein Aspekt und der darf nicht generalisiert
werden, er kann aber durchaus als Richtungsanzeiger dienen.
Vor diesem Hintergrund ist verstindlich, warum das Schwei-
gen eher Platz fiir Missverstindnisse bietet, als dass es zum
In-sich-gehen fihrt.

Ein weiterer Aspekt ist der Rickgang des Wissens in den
Klsstern iiber den Sinn und Zweck von Traditionen und Brau-
chen. In unserem Kloster war besonders nach dem zweiten
Weltkrieg die Ausbildung des damaligen Nachwuchses eher Ne-
bensache. Man brauchte jede Arbeitskraft, um irgendwie die Ge-
meinschaft (iber Wasser zu halten, und so wurde auf den Feldern
geschuftet, statt in Buchern gelesen. In den

innerkirchlichen Umwilzungen der letzten Gerade das Schweigen wurde in
sechzig Jahre sind au3erdem in den Kléstern den Klostern héufig vorgeschoben,
viele Riten und Briauche weggefallen, an an- wenn tiber etwas einfach nicht
deren hat man festgehalten. So fehlt mitun- geredet werden sollte.

ter der Zusammenhang, ergibt das Gebliebe-
ne keinen Sinn mehr. Weiterhin hat sich generell die Disposition
zu vielen Themen gewandelt; man denkt heute allgemein tiber
bestimmte gesellschaftliche, moralische, politische, religiése In-
halte anders und oft offener, was viele Regeln und Anweisungen
gegenstandslos macht. Gerade das Schweigen wurde hier hiufig
vorgeschoben, wenn einfach iiber etwas nicht geredet werden
sollte. Es versteht sich, dass solche Tabus natiirlich nicht mit Dis-
kretion zu verwechseln sind, die ihrerseits durchaus wiinschens-
wert sein kann.

Ein Fluss mit Staustufen

Die grofte und konfliktreichste Schwierigkeit in der innerklos-
terlichen Kommunikation ist meines Erachtens jedoch der In-
formationsfluss, der hiufig durch verschiedenste Hindernisse
ins Stocken gerit. Von einem Mitbruder weif ich, dass er sich
die aktuellen Informationen seines Klosters regelmaflig und am
sichersten von der eigenen Homepage holt. Das ist eine Lésung,
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aber keineswegs das Optimum. Es gibt eigentlich ausreichend
dafur vorgesehene Kanile wie schwarze Bretter oder Konvent-
gespriche, die es dem Bruder oder der Schwester erméglichen
sollten, ohne einen Ausflug in die Welt des Internets an die né-
tigen Informationen zu gelangen. Leider machen da hiufiger
als gedacht sehr menschliche Schwichen einen Strich durch die
Rechnung: Faulheit, Vergesslichkeit, Sorglosigkeit und nicht zu-
letzt persénliche Antipathien lassen dann gerade den, fiir den die
Information am wichtigsten wire, zuletzt davon erfahren. Wenn
er oder sie Glick hat, ist es gerade noch rechtzeitig. Daran sind
natiirlich ldngst nicht immer nur die anderen schuld, sondern
auch man selbst. Mangelnde Selbstdisziplin und Kritikfihigkeit
(damit meine ich sowohl das Annehmen, als auch das entspre-

chend taktvolle Aussprechen von Kritik) spie-

Wer meint, immer alles wissen zu len dabei eine entscheidende Rolle, ebenso
miissen, und seine Erkenntnisse dann ibertriebene Neugier und Gesprichigkeit.
noch herumposaunt, der erféihrt iiber Wer meint, immer alles wissen zu miissen,
kurz oder lang immer weniger. und seine Erkenntnisse dann noch herumpo-
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saunt, der erfihrt iiber kurz oder lang immer
weniger. Es gibt ein gefliigeltes Wort, wonach der Abt glicklich
gepriesen wird, der auch mal ein ,Nein® sagen kann, ohne eine
Katastrophe heraufzubeschwéren. Ahnlich gliicklich ist die Non-
ne, die einen Auftrag weiterleiten kann, ohne dass ein choleri-
scher Ausbruch iiber sie hereinprasselt. Schon Benedikt insis-
tierte darauf: ,Man unterlasse das Murren!“ (RB 40,9; siehe auch
RB 34,6; 55,7).

Zu viel Kommunikation
An diesem Punkt wird die Kommunikation nicht nur tber-
flissig, sondern auch kontraproduktiv, denn sie schadet der
Einheit im Kloster und dem Klima der Gottsuche. So ist sie im
wahrsten Sinne des Wortes unwesentlich, und steht im krassen
Kontrast zur Schweigsambkeit. Das Schweigen gehért zum kon-
templativen Kloster, und um es zu bewahren und zu férdern,
sind Zeiten und Orte zum Reden gewéhnlich genau festgelegt.
Die Benediktsregel widmet ein ganzes Kapitel der Schweigsam-
keit (Kap. 6) und fugt dariiber hinaus einige Anweisungen dazu
an. In der Arbeitszeit herrscht das ,kleine“, nach der Komplet
das ,grole Schweigen®, ebenso ist unter anderem im Kreuz-
gang, im Oratorium (das entspricht in etwa der Kirche) und im
Refektorium Stille.

Normalerweise. Die mangelnde Selbstdisziplin ist wohl
auch hier die Hauptursache fiir eine gewisse Inkonsequenz, die



Die grof3e Stille?

sich in den meisten Kléstern eingeschlichen hat. Zwar gibt es
Rekreationen, wo nicht nur gesprochen werden darf, sondern
sogar soll (meistens ist es da besonders leise), zwar gibt es so
genannte Sprechecken, wo man leise wichtige Dinge schnell be-
sprechen darf — aber bis man dort ist, erledigt man die Dinge
lieber gleich auf dem Weg dahin. Geduld ist nicht jedermanns
Sache. Leider werden, zumindest in unserem Kloster, auch die
berithmten Handzeichen zur Verstindigung kaum noch genutzt,
was nicht nur ein Traditionsverlust ist, sondern auch die Laut-
stirke anhebt. In den gotischen Gewolben eines Kreuzgangs
kann da selbst eine Unterhaltung im Fliisterton leicht einen
gewissen Klangteppich erzeugen, der einem betenden Konvent-
mitglied samtliche Andacht raubt.

Schliefflich weist auch das Themenspektrum iberflissige
Kommunikationsinhalte auf. Sicherlich kann nicht jedes Ge-
sprich tiefschiirfend und véllig vergeistigt sein, dennoch kénnte
man durchaus bewusster kommunizieren. Je mehr Oberflachli-
ches, Unwichtiges geredet wird, desto mehr

zerstreut es und lenkt ab vom Eigentlichen. Je mehr Oberflichliches,
Das betrifft nicht nur das Murren, Lastern Unwichtiges geredet wird,
oder Stankern. Es ist erschreckend, wie wenig desto mehr zerstreut es und
sich teilweise iiber den Glauben, iiber Gott lenkt ab vom Eigentlichen.

und iiber das eigene Leben ausgetauscht wird.
Man redet miteinander, leider oft iibereinander, und dennoch
kommt es vor, dass jemand bei der Lektiire eines Totenbriefs
ausruft: ,Das habe ich ja gar nicht gewusst!“.

Gerade das wire schon ein Ansporn, den guten Willen
wieder zu motivieren und mit neuem Eifer ans Werk zu gehen.
Ménche und Nonnen sind Menschen; sie haben Fehler und
Schwichen wie jeder andere auch. Sie zeichnen sich allerdings
dadurch aus, dass sie irgendwann einmal die Entscheidung ge-
troffen haben, ihr gesamtes Leben bedingungslos in den Dienst
Gottes zu stellen. Jeder, der ins Kloster eingetreten ist, hat das
erste Wort der Regel Benedikts befolgt, er hat gehért: Hingehort
auf den Anruf Gottes. Das ist keine einmalige Sache. Man kann
immer wieder still werden und hinhéren und lauschen auf Gott
und auf die Mitbriider und -schwestern im Konvent. Dann ist
man in der Lage, das Wesentliche im Ohr zu behalten.
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Abstract In den Kommunikationswissenschaften spielt das
Kloster weder empirisch noch theoretisch eine herausragende Rolle.
Der Sozial- und Kommunikationswissenschaftler Manfred Riihl, mit
seinen Beitrigen prigend fir die deutsche kommunikationswissen-
schaftliche Theoriebildung, geht allerdings an zwei Stellen seines
Werkes auf das Kloster ein (Rithl 1993 sowie 1999, S. 39-47) und weist
einer theoretisch interessierten kommunikationswissenschaftlichen
Beschiftigung mit ihm einen gewissen Rang zu. Worin liegt diese
theoretische Bedeutung und welche Griinde kénnten wir haben,

diese theoretische Perspektive weiter zu erinnern?*

n seinem Werk ist Manfred Riihl auf der Suche nach wissen-

schaftlichen Zugiangen zum Bereich 6ffentlicher Kommuni-

kation. Mit diesem Interesse hat er beispielsweise wesentlich
dazu beigetragen, die deutsche Kommunikationswissenschaft
mit der Systemtheorie (etwa Niklas Luhmann) bekannt zu ma-
chen. Er tragt fur die wissenschaftliche Beschreibung und Erkls-
rung 6ffentlicher Kommunikation Begriffe und Theorien unter-
schiedlicher, vornehmlich sozialwissenschaftlicher Disziplinen
zusammen. Seine Texte zur Epistemologie und Methodologie
der Kommunikationswissenschaft sind so anspruchsvoll wie
anregend - jedenfalls wenn man der Ansicht ist, dass auch eine
empirisch ausgerichtete Disziplin solcher Uberlegungen
notwendig bedarf.

1 Manfred Riihl feierte am 31.12.2013 seinen 80. Geburtstag. Ihm, meinem
kommunikationswissenschaftlichen Lehrer an der Universitidt Bamberg
von 1995 bis nach seiner Emeritierung 1999, widme ich diesen Essay.
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Rithls Beschiftigung mit dem Kloster erfolgt im Kontext
eines Interesses fiir ,organisationskommunikative Probleme®
(Rihl 1993, S. 314). Die Organisationskommunikation selbst
wird als wichtige Forschungsrichtung der Kommunikationswis-
senschaften verstanden. Natiirlich ist Riithl an modernen sozial-
wissenschaftlichen Problemen interessiert, aber dass ,,Menschen
organisiert kommunizieren® (Rithl 1993,

S. 316) wurde zu verschiedenen Zeiten und Im mittelalterlichen Kloster wird das
von verschiedenen Perspektiven aus wahrge- Schweigen als ,bewusstes und absichts-
nommen. Er beobachtet, dass in der Organi- volles, wenn auch nonverbales Kommu-
sationsforschung nicht mehr die Zwinge von nikationsvermaégen” angewandt.

Verwaltung und Produktionsorganisation — s
thematisch im Vordergrund stehen, sondern Organisationen
»als umweltorientierte Sozialsysteme mit eigenen Kommunika-
tionsproblemen® (Rithl 1993, S. 318) begriffen werden. Organi-
sationen losen also Probleme an der Grenze zwischen System
und Um- bzw. Mitwelt (deswegen existieren sie weiter) und sie
tun das kommunikativ. Wie diese organisationskommunikativen
Probleme gelost werden, das zeigt Rithl am Beispiel des mittel-
alterlichen Klosters.

In der Sachdimension der Klosterkommunikation erkennt
Rithl an entscheidender Stelle die Kommunikationskompetenz
als Bedingung organisationaler Leistungen; die Teilhabe an den
wichtigen klosterlichen Kommunikationsformen war nicht nur
gebunden an das (basale) Lesen und Schreiben kénnen (etwa
fur die Arbeit und das Gebet), sondern auch an das Schweigen
konnen. Schweigen, Arbeit und Gebet beschreibt Riihl als ,,Kom-
munikationsgiiter: Im mittelalterlichen Kloster wird, so Riihl,
das ,Schweigen als iiberaus bewufites und absichtsvolles, wenn
auch nonverbales Kommunikationsvermégen gelernt und an-
gewandt® (Rithl 1993, S. 320), bevor das Schweigen dann spa-
ter mehr und mehr zum Problem und aufwindig geregelt wird.
So wird das Schweigen als organisatorisch eingebundenes (also
nicht individuelles) Vermogen vorgestellt. Hinzu tritt ein kloster-
lich ,institutionalisierte[s] Berichtswesen“ (Rithl 1993, S.321).

In der Sozialdimension kommt das formal reglementierte
Zusammenleben zur Sprache. Stirker als in anderen, moder-
nen Organisationen findet im Kloster eine ,in bezug auf The-
men, Zeit und Adressaten stark begrenzte [...] Kommunikation®
(Riih1 1993, S. 321) statt, die die soziale Dimension strukturiert.
Gleichférmigkeit, Gehorsam und gegenseitige Kontrolle der Ge-
horsamkeit fithren zu einem spezifischen, auf Konformitit an-
gelegten Zusammenleben (vgl. Rithl 1999, S. 44). Zudem regeln
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Grenzstellen wie die Klosterpforte den kommunikativen Kon-
takt mit der Umwelt. Auch baulich wird die Abgrenzung, etwa
durch die Klostermauern, unterstiitzt.

In der Zeitdimension werden schliefflich die normativen
Strukturen der klosterlichen Organisation ansichtig, die durch
Tagzeitenliturgie, Kalender und Kirchjahr festgesetzt sind.
Die zeitliche Steuerung unterstiitzt und sichert die spezifisch
klgsterlichen Kommunikationsvermdégen (Gebet, Arbeit, Schwei-
gen) ebenso wie die spezifischen Formen des Zusammenlebens
(vgl. Rithl 1999, S. 46).

Riihl selber sieht den Ertrag der Beschiftigung mit dem
mittelalterlichen Kloster wie beschrieben auf der Ebene der
wissenschaftlich-theoretischen Beschiftigung mit der Orga-
nisationskommunikation. Offentliche Kommunikation oder
das Publizieren geschieht organisationsférmig — darauf weist
Riihl seit seiner Studie zur Zeitungsredaktion als organisiertes

System (vgl. Rithl 1979) immer wieder hin.

Die zeitliche Steuerung im Kloster Das Kloster ist fiir ihn ein Beispiel, an dem
kann als Rhythmisierung und als die organisationskommunikative Problem-
Ritualisierung von Kommunikation bearbeitung exemplarisch gezeigt werden

verstanden werden.
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kann. So eroffnet er Moglichkeiten eines
Vergleichs etwa des mittelalterlichen Klos-
ters mit modernen redaktionellen Organisationsformen - um
die letzteren besser beschreiben und erkliren zu kénnen. So
steht, und das ist sicherlich ein Grund, Riihls Ausfithrungen
weiterhin zu erinnern, das Kloster als historische Frithform der
Organisation mit seinen unterscheidbaren kommunikativen
Innovationen fur die kommunikationswissenschaftlich-theore-
tische Bedeutung des organisatorischen Elements 6ffentlicher
Kommunikation.

Was das mittelalterliche Kloster dariiber hinaus als spezi-
fische, sich von anderen Organisationen unterscheidende Ein-
heit in die kommunikationswissenschaftliche Theoriebildung
einbringen kann, dazu gibt Ruhl selbst nur wenige Hinweise.
Ich meine, dass die zeitliche Steuerung im Kloster als Rhythmi-
sierung und als Ritualisierung von Kommunikation verstanden
werden kann, die fiir die 6ffentliche Medienkommunikation in-
teressante Analyseebenen erschliefit (vgl. z. B. Grimm und Zsll-
ner 2011). Ebenfalls selbststindig weiter gedacht halte ich die
in Rihls Analyse thematisierten Kommunikationsvermégen als
Bedingungsfaktoren von kommunikativen Teilhabeméglichkei-
ten fiir medienethisch interessant. Ein entsprechender Versuch
dazu liegt vor (vgl. Filipovi¢ 2007, bes. S. 252-256).
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Aber Riihl gibt auch selber einen Hinweis: Im Kontext seiner
Thematisierung des Schweigens als Kommunikationsvermégen
taucht ein kritisch-doppelsinniger Kommentar auf: ,Beredt fur
die heutige Kommunikationsforschung ist, daf} sie das Schwei-
gen im Kontext des Redens, des Lesens und des Schreibens sowie
im Umgang mit Hérfunk und Fernsehen faktisch verschweigt®
(Rithl 1993, S. 320). Riihl verweist an dieser Stelle auf eine Pu-
blikation von Niklas Luhmann und Peter Fuchs (1989). Sie ver-
stehen Schweigen und Reden als Elemente der Kommunikation,
das Schweigen wird als kommunikatives Vermégen analysiert.
Und ist die Diagnose zu gewagt, wenn das

Vermégen zu Schweigen in Zeiten von mo- Droht das Vermdgen zu Schweigen
biler Online-Kommunikation und Second- in Zeiten von mobiler Online-
Screen-Phinomenen zu verschwinden droht? Kommunikation und Second-Screen-
Wenn wir das Schweigen verlernen, so wire Phéinomenen zu verschwinden?

der Faden weiter zu spinnen, dann verler- o
nen wir auch das Reden, denn ohne die Méglichkeit zu Schwei-
gen ist auch Kommunikation keine Moglichkeit mehr. Alles ist
heute Kommunikation und wir sind praktisch dauernd damit
beschiftigt; jedenfalls ist das Smartphone immer bei der Hand.
Letztlich bedeutet das aber eine Daueraktivitit, die auch unsere
menschlichen Energiezellen schwichen kann. Eine Entgrenzung
des Kommunikationsverstindnisses, also eine Hineinnahme des
Schweigens in unsere Vorstellung von Kommunikation, nicht als
Element der Absonderung, sondern als soziales und besinnliches
Element, als miteinander einzuiibende Praxis, als uns und ande-
ren wohltuendes Mittel unseres Ausdrucks - das wire ein wich-
tiges Element einer modernen Ethik der Kommunikation.
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eine Damen und Herren, vielleicht haben Sie sich un-
M ter einem Monch etwas anderes vorgestellt: langsam,

bedichtig einherschreitend, mit gleichférmiger, ruhi-
ger Musik - bis die Musik, um nicht zu sagen: er selbst zum Eis-
wiirfel gefroren, hieratisch starr und unbeweglich geworden ist.

Und es gibt solche Vorstellungen, auch in Ménchskreisen,
wo die Musikgeschichte mit Mozart und Schubert aufhort.
Schon der Dreivierteltakt ist gefihrlich, besonders als Walzer,
weil er in die Beine geht. Musik gehort den hoheren Sphiren an.
Rockmusik gilt in solchen Kreisen als Teufelsmusik, dabei kann
der Teufel gar nicht singen (Max Brewer: ,Tausend Kiinste kennt
der Teufel, aber singen kann er nicht; denn Gesang ist ein Bewe-
gen unsrer Seele nach dem Licht.”).

Musik ist Leben, ist Ausdruck von Lebensfreude und Le-
bensschmerz, von Wut und Verséhnung, von Protest und Hin-
nahme. Selbst die klassische kirchliche Musik, die Gregorianik,
ist etwas anderes als das Nebeneinander gleichférmiger Noten.
Sie ist Leben. Mein Lehrer Dom Eugéne Cardine hat dem Grego-
rianischen Gesang wieder die Seele zuriickgegeben, seine Leben-
digkeit. Wenn er mit dem Offertorium ,Jubilate Deo” begann,
hoben sich seine Fuifle vom Boden. Der Text wurde gesungen, ge-
tanzt. ,Mensch, lerne tanzen, sonst wissen die Engel im Himmel
nicht, was sie mit dir anfangen sollen®, soll der Heilige Augusti-
nus gesagt haben.

Uber dem Eingang unsererer Kirchentiir in San Anselmo
steht geschrieben: ,Si cor non orat, in vanum lingua laborat® -
Wenn das Herz nicht betet, plagt sich die Zunge umsonst. Auch
dieses wird oft intellektualistisch, spirituell ausgelegt. Das Herz

1 Leicht bearbeitete Fassung einer Keynote beim Symposium ,Filmtonart®
des Bayerischen Rundfunks am 27. Juni 2014 in Miinchen.

Communicatio Socialis, 47. Jg. 2014, H. 3



Sprache und Ohr des Herzens

ist aber der Sitz unserer Emotionen, von Liebe, Enttiauschung,
Depression und Hass, von Trauer und Freude, von Jubel. Leib
und Seele sind eins - eins auch in der Bewegung. Dabei ist der
Beat in der Rockmusik meist schneller als der menschliche Puls,
um die Musik und den Kérper noch mehr anzuheizen.

Naturlich gibt es auch Gefahren, wenn die Kiinstler meinen,
die Erschopfung nach einem Auftritt durch Drogen und Sex aus-
gleichen zu kénnen. Als ich nach dem Auftritt mit Deep Purple
wieder zur Umkleidekabine ging, warteten zwei gut gebaute Un-
garinnen, nicht ibermaflig gekleidet, auf mich. Meine Reaktion:
Your are so beautiful, but it is far too late.“ Ein Foto mit den
beiden lie3 ich mir aber dann doch nicht entgehen.

Bedeutung der Musik im Film
So werden Sie verstehen kénnen, warum ich den Film , Sister
Act” (1992 USA; Emile Ardolino) als meinen Lieblingsfilm er-
kor, als ich jingst zu einer Sendung fir das Bayerische Fernse-
hen gebeten wurde. Hier sehen Sie, wie die Musik Menschen
beleben und verindern kann, wie eine neue Denke sich in der
Musik ausdriickt. Da wird unversehens gegen ihren Willen und
auch gegen den der Priorin eine schwarze Singerin einem kon-
servativen, aussterbenden Konvent aufgedringt, der eigentlich
seinem Ende entgegengeht. Der Chor der Schwestern in seiner
Lahmheit ist fast umwerfend, ein wunderbares Symbol. Die
schwarze , Schwester” bringt den Konvent mit ihren Ansichten
durcheinander und wird zur Strafe von der strengen Priorin zur
Chorleiterin bestellt. Und nun geht es los, zunichst sehr ernst-
haft mit Stimmiubungen, bis sie schliefflich dem Schwesternchor
zu einer unglaublichen Lebendigkeit verhilft und damit dem gan-
zen Kloster. Menschen, die mit der Kirche nichts am Hut haben,
stromen in die Kirche, zunichst zaghaft, dann mit Begeisterung.
Ich habe Ahnliches erlebt, als ich in Benediktbeuern von der
Buhne stieg. Nicht nur Ovationen umfingen mich, viele sagten
mir: ,Jetzt wissen wir endlich, dass auch wir einen Platz in der
Kirche haben.” Das eigentliche Happy End des Films besteht aber
nicht in dem Besuch Papst Johannes Pauls II., sondern in dem
Wandel der Priorin. Es geht in dem Film nicht um den Gegen-
satz von konservativ und modern, sondern um das Festhalten
an einer Tradition um jeden Preis und das Zulassen eines Wan-
dels, einer Inkarnation der Schwestern in eine neue Zeit und eine
neue Situation. Die Priorin, die konsequenterweise den Konvent
verlassen wollte, sagt am Schluss: ,Ich bleibe.“ Die Musik wird
zum Symbol und Ausdruck dieses Wandels.
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Musik im gottesdienstlichen Drama
Sollen wir also Rockmusik im Gottesdienst spielen, um Men-
schen wieder in die Kirche zu holen? Jein. Nein, wiirde ich sagen,
denn wir wollen uns nicht anbiedern. Es geht auch nicht darum,
die Gottesdienste attraktiver zu machen. Denn anderes steht
auf dem Spiel. Ja, wiirde ich sagen, weil wir Menschen eben eine
Einheit von Leib und Seele darstellen. Auch unser Lebensgefiihl
muss im Gottesdienst seinen Platz haben, das der Jungen wie
der Erwachsenen. Unter einer Vorausset-

Rockmusik im Gottesdienst? — zung: Bei der Messe, der zentralen liturgi-
Ja, aber wiihrend der liturgischen schen Feier der christlichen Gemeinde, diir-
Feier diirfen weder Band noch fen weder Band noch Sanger im Mittelpunkt
Singer im Mittelpunkt stehen. stehen. Dieselben Bedenken dufierte ich vor

352

vielen Jahren, als ich in einer Miinchner Kir-
che wihrend des Gottesdienstes Menschen bei einer Mozartmes-
se mit der Partitur in den Banken sitzen sah.

Die Eucharistiefeier ist nach christlichem Verstindnis die
Vergegenwirtigung des Kreuzesgeschehens Jesu Christi. Wir
treten unter sein Kreuz und lassen uns von ihm zur Auferste-
hung, zur Erlésung von unseren Stnden und Leiden fithren.
Jesus Christus steht im Mittelpunkt der Messe, mit seinem Wort
und seinen Zeichen von Leib und Blut. Es vollzieht sich unser
Heils-Drama, und damit nihern wir uns allen Formen des Dra-
mas, im Theater wie im Film. Fiir den dufieren Ablauf braucht
es den Regisseur, den Master of Ceremonies, den Zeremoniar.
Der Ablauf unterliegt nicht der Willkiir des Zelebranten, sondern
unterliegt einer universalen Ordnung, auch wenn gentigend Frei-
raum gegeben ist fir die individuelle Ausgestaltung. Vorleserin-
nen und Vorleser sollten gut geschult sein, damit sie das Wort
Gottes verstiandlich riberbringen.

Beim Einzug der Zelebranten und Ministranten in die Kir-
che stimmt die Orgel auf den Festcharakter ein, oder es singen
die Vorsanger, die sogenannte Schola, den Introitus, den Ein-
gangsgesang im Wechsel mit der Gemeinde. Bei hoheren Festen
inzensiert der Zelebrant den Altar. Danach eréffnet der Priester
den Wortgottesdienst, also den ersten Teil der Messe, mit einem
Buflakt, dem Stindenbekenntnis, und fordert die Gemeinde auf,
sich der Barmherzigkeit Gottes zu 6ffnen. Das geschieht in den
Kyrie-Rufen. Es folgen das Gloria, ein Lobpreis auf Gott und das
Tagesgebet, ein oder zwei Lesungen aus dem Alten Testament
oder neutestamentlichen Briefen mit einem Zwischengesang.
Wenn dann der Diakon zum Evangeliumspult schreitet, wird er
von Ministrantinnen und Ministranten und Weihrauch begleitet.
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Im Anschluss an das Evangelium und die Auslegung be-
kennt die Gemeinde ihren Glauben im Credo, oft im Wechsel-
gesang. Vor dem zweiten Teil, der Feier des Gedichtnismabhls,
richtet sich die Gemeinde noch mit Fiirbitten an Gott. Dann wer-
den den Rubriken folgend die Gaben zum Altar gebracht, Brot
und Wein und dazu bei besonderen Anlissen weitere Geschenke.
Die Gaben werden Gott dargebracht und mit Weihrauch inzen-
siert, dazu nochmals der Altar. Der Priester reinigt die Hinde
und wendet sich mit dem Aufruf ans Volk, sich Gott zu weihen.
Nach einem kurzen Gebet Jesu Christi und der ganzen Kirche
an den gottlichen Vater, mit den Worten Jesu beim Abendmabhl,
unterbrochen von der Akklamation des Sanctus und weiteren
Akklamationen. Es mundet in das Vaterunser und das Gebet um
den Frieden, das mit dem Agnus Dei uberfihrt in die Kommu-
nion, die Vereinigung mit dem Leib und Blut Jesu Christi. Die
Austeilung wird begleitet von einem Wechselgesang oder einem
Lied oder einem Stiick auf der Orgel. Nach einem kurzen Gebet
entlisst der Priester die Gemeinde mit dem Segen. Beim Auszug
kann die Orgel sich wieder entfalten, mit Werken der grofien Or-
gelkomponisten, Johann Sebastian Bach, Camille Saint Saens,
oder Eigenkompositionen.

Das ist der Ablauf des romischen, lateinischen Ritus. Es gibt
noch mehr als zehn weitere Riten in der katholischen Kirche. Die
Riten der Ostkirchen sind oft reicher und mystischer gestaltet.

Immer wieder aber die Musik. Sie spielt eine enorme Rol-
le, ob als Instrumentalbegleitung, ob im Solo, als Volkslied, mit
Chor oder a cappella. Eine ungeheure Vielfalt. Wie beim Under-
covering der Filmmusik sollten die Geschehnisse am Altar und
die innere Stimmung nachvollziehbar sein. Die Orgelmusik kann
Gefiihle bestens ,einfirben, zum Beispiel

die d-moll-Toccata von Bach, aber auch vie- Wie beim Undercovering der
le Chorile und Kantaten von Bach. Mozart Filmmusik sollten die Geschehnisse
verwendet im Credo der Krénungsmesse am Altar und die innere
dasselbe Thema fiir die Menschwerdung und Stimmung nachvollziehbar sein.

die Kreuzigung. Die Gregorianik interpretiert =~ oo
die Texte der Messe oder auch des Stundengebets. Sie versteht

auch die Symbolik des Lichts mit der Musik zu verbinden, so in

der Osternacht, wenn das Licht der Osterkerze in der dunklen

Kirche in drei Stufen entziindet wird und der Diakon dreimal

yLumen Christi (Licht Christi) singt, je einen Halbton héher,

bis die Fiille im , Exsultet durchbricht. Beim Gloria rauscht die

Orgel zunichst mit allen Registern, nachdem sie in der Fasten-

zeit hatte schweigen miussen.
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Raum, Licht, Gesang und Handlung - alles bildet eine Ein-
heit. Als meine Mutter mich als zweieinhalbjihrigen Stéps am
Heiligen Abend in die Mitternachtsmesse mitnahm und mich vor
sich auf die Bank stellte, war ich uberwaltigt vom Licht, vom Ge-
sang, vom Geruch des Weihrauchs, und von da an war fir mich
Religion der Ort der Lebensfreude.

Von der Liturgie zum Theater

Das abendlindische Theater ist mit dem Zusammenbruch des
Romischen Reiches zu Ende gegangen. Es ist neu erstanden aus
der mittelalterlichen Liturgie. Denn die Liturgie dringte die
Gl4ubigen zur weiteren Ausgestaltung, zum Beispiel in der Kla-
ge, mit der die drei Frauen am Ostermorgen zum Auferstehungs-
grab gezogen sind. Wir kennen aus unserer Gegend die Herbergs-
suche. In Ostafrika wird in manchen Kirchen das Evangelium an
besonderen Festen nicht vorgelesen, sondern gespielt.

Wie immer Liturgie gestaltet wird, es ist dhnlich wie in ei-
nem Film. Letztlich geht es um ein Geheimnis, das Geheimnis
des Menschen und seiner Existenz. Aufier den Bildern, den Dia-
logen kann die Musik im Film Stimmungen andeuten oder erzeu-

gen, die so im Wort nicht ausgedriickt werden

Die Musik als Sprache und Ohr des kénnen. Gerade die Musik als Sprache und
Herzens kann die Zuschauer und die Ohr des Herzens kann die Zuschauer und die
Beteiligten zu einer tieferen Erfahrung Beteiligten zu einer tieferen Erfahrung des
des Geheimnisses fiihren. Geheimnisses fithren: zum Beispiel ,Weif3t
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Du wohin® aus ,,Dr. Shivago,” und , Schicksal-
melodie” in ,Lovestory®; oder aber sie kann erschiittern und ab-
schrecken wie im Film ,Clockwork Orange®. Es tut weh, wenn die
Jugendbande zur frohen Ouvertiire von Rossinis ,,Die diebische
Elster” riicksichtslos durch die Gegend rast, Alte und Menschen
mit Behinderung anrempelt. Es tut auch weh, wenn der gefan-
gen genommene Alexander dann mit Medikamenten und Beet-
hovens 9. Symphonie umgepolt werden soll.

Ein besonderes, unauslotbares Geheimnis aber ist die Lie-
be. Vielleicht wird sie deshalb so oft in Filmen dargestellt und
besungen. Ich habe mehrfach ,Westside-Story® gesehen, auf der
Bithne wie im Film. ,Maria,” ,I feel pretty“, ,Keep cool boy“ -
diese Musik und die Bilder faszinieren immer aufs Neue. Die
Liebe steht im Zentrum unseres Lebens, wir haben Schmetter-
linge im Bauch. Darum geht es in Filmen, darum geht es in der
Liturgie, um die Liebe Gottes zum Menschen und dessen Ant-
wort — und nun suchen Sie mal die passende Musik! Ich denke,
auch hier haben wir unerschépfliche Méglichkeiten. Die Liebe ist
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nicht zu ergriinden, aber das schénste Geheimnis im Menschen,
und Bild und Musik versuchen, uns diesem Geheimnis niher
zu bringen.

Welchen Rat kann ich Ihnen nun als Filmmusikern aufgrund
des Dargelegten geben? Wenngleich es als vermessen angesehen
werden kann — ich wiirde Ihnen raten: Lernen Sie den Menschen
kennen, zeigen Sie Empathie, fihlen Sie mit, die Freuden und
die Note. Lernen Sie zuerst sich selbst kennen und sagen Sie
Ja zu Thren Gefiihlen, zu Ihrer Vergangenheit und Gegenwart.
Wer Menschen kennen lernen méchte, muss sie lieben, auch sich
selbst in Liebe annehmen. In Liebe und Barmherzigkeit auf den
Menschen blicken. Ich tue das in der Pastoral sozusagen mit den
Augen Gottes. Tun Sie es mit Ihren Augen und Sie werden die
geeignete Musik finden, eine Musik, die von innen kommt und
die Herzen der Menschen beriihrt.

Da ich gebeten wurde, selber zur Fléte zu greifen, méchte
ich Thnen ein Solostiick vortragen: Claude Debussys ,,Syrinx“
(Werkverzeichnis 535). Der Hirtengott Pan war unsterblich
verliebt in die Nymphe Syrinx. Er stellt ihr nach, sie flieht und
wird in ein Schilfrohr verwandelt. Der Atem des frustrierten
Gottes streicht durch das Schilfrohr, ein ergreifender Klang
entsteht. Pan schneidet es ab und verbindet es mit Wachs zu
einer siebentonigen Flote: Die Panflote, auf der er seine un-
endliche Sehnsucht nach der Nymphe beschwoért. Das Stuck
erstirbt in finf Ganzténen. Die Sehnsucht geht weiter, die Fra-
ge, warum seine Liebe nicht mit Gegenliebe beantwortet wird.
Hier erzeugt nicht das Bild die Musik, sondern die Musik l4sst
die Bilder aufsteigen.
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KOMMUNIKATION IM KLOSTER

Popmusik im Zeichen
des Herrn

Wie Ordensleute und Priester die Charts stiirmen.
Von Petra Hemmelmann

usik ist elementarer Bestandteil christlicher Liturgie.

Singende Nonnen, Priester und Ménche sind daher
an sich nichts Ungewshnliches. Wenn die Geistlichen
statt ,Ave Maria“ und ,Gloria“ aber Pop- und Rocksongs trillern,
sorgt das auch mehr als 20 Jahre nach den singenden Nonnen im

Hollywoodhit , Sister Act“ noch fir Erstaunen und Begeisterung.

Gerade in den vergangenen Monaten feierten einige Singer mit

Schleier und Soutane grof3e Erfolge.

Unter den Augen von Millionen Zuschauern hatte die Jury
der italienischen Castingshow , The Voice of Italy“ im Mirz ihren
,,Sister-Act“-Moment. Bei der Blind Audition miissen sich die Ju-

roren allein nach Gehor fiir einen Kandidaten entscheiden, bevor

sie ihn auch sehen kénnen. Kein Problem fiir Cristina Scuccia,
25 Jahre, die mit einer rockigen Version von Alicia Keys Welt-
hit ,No one" alle vier Juroren in weniger als einer Minute dazu

bringt, sich fur sie umzudrehen. Und allen vieren ist die Verblif-

fung ins Gesicht geschrieben — denn vor ihnen steht eine jun-

ge Frau in schwarzer Ordenstracht. ,Ma sei una suora vera?!”

- ,Bist du eine echte Nonne?!”, platzt es aus Jurorin Raffaella

Carra heraus. ,Sono una suora verissima!“, antwortet die junge

Frau strahlend - eine ganz echte Nonne, tatsichlich.

Die Sizilianerin gehért zur Kongregation der Ursulinen-

schwestern von der Heiligen Familie, lebt und arbeitet in Mai-
land. Wie sie darauf kam, an der Castingshow teilzunehmen?
,Ich habe eine Gabe und die gebe ich euch!, erklart Cristina ge-

Petra Hemmelmann, — lassen. Mit Liedern wie ,Girls just want to have fun® und ,What

Dipl-Journ.,ist  a feeling® erobert die singende Nonne in wenigen Wochen die

Promotionsstudentin ~ Herzen des Publikums. Der Lohn: Im Juni gewinnt sie das Finale
an der Katholischen ~ von ,The Voice of Italy“. Nach ihrem Sieg dankt sie mit einem

Universitdt Eichstatt-  Fingerzeig gen Himmel ,ihm da oben® und betet mit dem Pub-

Ingolstadt und ~ likum ein Vaterunser.

Redakteurin von ,Nonnenbonus®, stéhnen die Kritiker. Den Fans ist es egal

Communicatio und die finden sich bis weit iiber Italien hinaus. Mittlerweile
Socialis.  wurde allein der erste Auftritt der singenden Nonne bei ,Youtu-
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be“mehr als 58 Millionen Mal geklickt, ihre offizielle , Facebook*-
Seite gefallt mehr als 100000 Menschen. Das Debiitalbum soll
punktlich zu Weihnachten erscheinen. Wie es danach mit ihrer
musikalischen Karriere weitergeht, ist noch unbekannt - oder
wie Suor Cristina sagt: ,Meine Zukunft lege ich in die Hinde der
Vorsehung.“

Popsongs und Gebete gehéren auch zum Spektrum der
Band , Die Priester” — wobei der Bandname auch Berufsbeschrei-
bung ist. Seit 2011 machen Pater Vianney Meister aus St. Ot-
tilien, Abt Rhabanus Petri aus Vilshofen und Diézesanpriester
Andreas Schitzle aus Wien gemeinsam christliche Popmusik. Die
Idee zur klerikalen Boyband hatten Abtprimas Notker Wolf und
Zisterzienserménch Karl Wallner - sie wihl-

ten fir die Gruppe bewusst drei erfahrene Der Auftritt von Schwester
Kirchenmusiker aus. Alle drei Priester spielen Cristina bei ,, The Voice of Italy“
Instrumente, sind in ihren Kirchenchéren wurde bei ,Youtube“ mehr als
aktiv. Pater Vianney bezeichnete den Stil der 58 Millionen Mal angeklickt.

Band einmal als ,,Sacro-Pop“. Der Wunsch der e
singenden Priester: ,Wir wollen mit unseren Liedern Hoffnung

und Begeisterung auslésen, und auch helfen tber Schmerzen im

Leben hinweg zu kommen*® (kath.net 2011).

Fiir ihr Debiitalbum , Spiritus Dei“ modernisierten sie altbe-
kannte Kirchenlieder und wagten sich an moderne Popsongs. So
finden sich neben Werken von Hiandel, Bach und Beethoven auch
Interpretationen von Xavier Naidoos , Dieser Weg*“ und Leonard
Cohens ,Hallelujah®. Ein erfolgreiches Konzept, die Platte ver-
kaufte sich in Deutschland mehr als 100000 Mal - Goldstatus.
Mittlerweile ist ein zweites Album erschienen und , Die Priester”
traten auch beim deutschen Vorentscheid fiir den Eurovision-
Songcontest an. Mit Sopranistin Mojca Erdmann und einer mo-
dernen Version des Klassikers ,Meerstern, sei gegrifiet” beleg-
ten sie Platz 10. Wie das Konzept Boyband ist tibrigens auch die
Priesterband kein Einzelphinomen: Vorbild fir ,Die Priester”
war die irische Band ,The Priests“ und auch in Frankreich ent-
stand mit , Les Prétres” eine dhnlich erfolgreiche Formation.

Ein einzelner Priester wurde im April dieses Jahres zum
LYoutube“-Star: Der irische Pfarrer Ray Kelly hatte ein Brautpaar
mit seiner Version von Leonard Cohens Klassiker ,Hallelujah”
iiberrascht — und damit innerhalb weniger Monate fast 37 Mil-
lionen Klicks erreicht. Fiir den Pfarrer eine riesige Uberraschung,
denn immerhin trigt er schon seit vier Jahren sein Hallelujah“
bei Trauungen vor: ,, Ich méchte dem Brautpaar in meinen Zere-
monien helfen, sich zu entspannen und dieses Lied hilft hier un-

£ 357



Petra Hemmelmann

Abb. 1 (links):
Der irische Pfarrer
Ray Kelly tiberrascht
ein Brautpaar mit
seiner Version von
Leonard Cohens
Klassiker
,Hallelujah“ - das
Video bei Youtube
(Screenshot) wird
millionenfach

angeklickt.

Abb. 2 (rechts):

,Die Priester machen
seit 2011 gemeinsam
christliche Popmusik.
Im Bild von links
Pater Vianney Meister
aus St. Ottilien,

Abt Rhabanus Petri
aus Vilshofen sowie
Diozesanpriester
Andreas Schiitzle

aus Wien.
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gemein® (katholisch.de 2014). So auch Kellys Plan bei der Trau-
ung von Leah und Chris O’Kane.

Das Brautpaar stammt nicht aus der Gegend und so ahnen
die frisch Vermihlten nicht, was kommt, als Father Kelly kurz vor
dem Schlusssegen an das Mikrofon tritt. Musik vom Band setzt
ein, der Pfarrer holt tief Luft und legt los: ,We join together here
today, to help two people on their way, as Leah and Chris start
their life together.” Mit stoischer Ruhe und gewaltiger Stimme
singt er dem Brautpaar sein persénliches Hochzeitslied. Eigent-
lich stellte das Brautpaar das Video davon nur fir die Hochzeits-
gaste online, doch bereits in den ersten zwei Tagen wurde der
singende Pfarrer 240 000 Mal angeklickt.

Ein bisschen Bithnenerfahrung brachte Father Kelly tbri-
gens schon mit: Vor Jahren gehérte er zur ,All Priests Show*,
die durch Irland und auch in den USA tourte. Schon immer habe
er das Singen geliebt, sagt Kelly. Um Geld fiir seine Gemeinde zu
sammeln, plante er daher ein Album aufzunehmen - in einem
Amateurstudio, versteht sich. Studio und Auflage kénnten nun
etwas grofer ausfallen. Angeblich gibt es bereits Anfragen gro-
Rer Plattenfirmen.

Zum Nachhoéren

Ray Kelly http://www.youtube.com/watch?v=XYKwgj5QViQ
Suor Cristina http://www.youtube.com/watch?v=TpaQYSd75Ak
Die Priester http://www.youtube.com/watch?v=gnMSs5KzbbQ
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Abstract Die Generation der native user entwickelt Identitit in
den digitalen Rdumen durch permanente Aushandlungsprozesse mit
einem virtuellen Publikum. Dabei erhalten die Begriffe Authentizitit
und Inszenierung die Bedeutung eines gelungenen Selbstmanagements:
Ich-Werdung durch permanente Prisentation. Der Beitrag reflektiert
aus theologischer Perspektive die Verluste an inneren Freirjumen und
Wachstumspotentialen der Persénlichkeit durch den sozialen Zwang
zu inszenierter Selbstentiufierung. Das Spiel mit der Zuschreibung
von Authentizitit durch ein Publikum und die dauernde Anstrengung
virtueller Selbstinszenierung lisst die , spirituelle Weide® (Morozov
2013) schrumpfen.

uthentizitit und Inszenierung sind Begriffe, die jeweils
Welten in den psychologischen oder theaterwissen-
schaftlichen Diskursen eréffnen und neuerdings in den
Debatten iiber die Cyberkultur erneut Konjunktur haben. Diese
Worte gehéren zu dem Instrumentarium von Termini, mit denen
wir versuchen Netzphinomene zu beschreiben oder Phinomene
sprachlich in den Griff zu bekommen, die durch das Internet und
den darin entstehenden digitalen Lebensraum eine andere, neue
Qualitit bekommen. Sich der Frage zu nihern, nach Spiel und
Inszenierung, nach dem Falschen, dem Gespielten und dem Ech-
ten, danach, was die Identitit und ihre moralische Schwester die
Authentizitit eines Menschen ausmacht — auch und gerade unter
den Bedingungen der digitalen Vernetzung, erfolgt unter einer
theologischen Perspektive.

Authentizitit und Inszenierung sind beides Begriffe aus der
Moderne, genauer der Romantik, mit denen die Theologie sonst
nicht umgeht, sondern sie spricht von Gewicht und Autoritit,
von Seele und Gewissen und der Ubereinstimmung von Glau-
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ben und Denken und Tun. Und trotzdem oder gerade dadurch
kénnen diese modernen Begriffe theologisch fruchtbar gemacht
werden.

Authentizitat und Inszenierung, diese Begriffe wollen die
neue Dimension der Optionen des Einzelnen beschreiben, sich
selbst darzustellen, sich in einem bestimmten Licht erscheinen
zu lassen, ein bestimmtes, ja ein scheinbar selbstbestimmtes
Profil ,Gesicht” 6ffentlich werden zu lassen. Und sie stellen die
Frage, wie viel diese Inszenierung mit der wahrhaftigen Person
zu tun hat. Wenn die Frage nach der Authentizitit eines Videos
aufkommt, in dem der ehemalige argentinische, vom Wohlleben
sehr gezeichnete Fuf3ballheld Maradona schlank und schén sei-
nen Sixpack zeigt und die Fangemeinde spottisch Zweifel anmel-
det, dann geht es um die Fragen nach Selbst- und Fremdwahr-
nehmung, nach Wahrhaftigkeit und Identitit, nach Leib und
Seele, nach dulerem und innerem Bild, nach Anpassungsdruck
und Selbstvermarktung.

Was ist also Authentizitit, was ist authentisch? Spitestens
seit Michel Foucault ist bekannt, dass Authentizitit ein Konst-
rukt ist, dass wir uns selbst ,wie ein Kunstwerk® selbst erfinden
(miissen). Spitestens seit den Erkenntnis-

sen moderner Neurowissenschaften ist zu- Authentizitit ist eine Zuschreibung
dem klar, dass auch Identitit ein Konstrukt von aufSen: Es sind die anderen, die
ist, also die permanente geistige Leistung jemandem bescheinigen, authentisch
eines jeden Menschen, mit der er Selbst- zu sein, oder dies bestreiten.

und Fremdbild ausgleicht und sich so in der e
Dynamik von Sich-gleich-Bleiben und Sich-Verdndern prisen-

tiert, dem anderen begegnet und sich in seinen sozialen Bezii-

gen der , Echtheitsprifung” aussetzt. Authentizitit ist dann eine

Zuschreibung von aufien. Es sind die anderen, die jemandem

bescheinigen, authentisch zu sein, oder dies bestreiten — siehe

Maradonas Sixpack.

Was echt ist oder unmittelbar, was den Kern einer Per-
sonlichkeit ausmacht, hat schon Heinrich Kleist in seinem be-
rithmten kleinen erzihlerischen Essay iiber das Marionetten-
theater beschiftigt: das Authentische als die vorbewusste oder
unbewusste schéne Bewegung eines Menschen, die im Stande
der Bewusstheit nur wiederhergestellt werden kann ,wenn man
einmal um die Welt geht®, um sozusagen das Paradies der voll-
kommenen Authentizitat durch lebenslange Ubung von hinten
wieder betreten zu diirfen. Das Authentische, das nur durch le-
benslange Inszenierungsiitbung bewusst wiederholt werden kann
- so wie in der Geschichte des jungen Mannes, der sich selbst im
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Spiegel sieht, wie er eine unbewusste Bewegung macht, die so
schon ist, dass er lebenslang versucht, sie in dieser Schénheit zu
wiederholen und schlieflich daran scheitert. Ganz im Gegensatz
zur mechanisch reflexionslosen Marionette, die auf Abruf jede
Bewegung genauso wiederholen kann, wie es die Schwerpunkte
und Gewichtsverteilung in ihrer Konstruktion vorgesehen ha-
ben. Kleists Marionettentheater: ein Mastertext fir Schauspie-
ler, die fiir jede ihrer Rollen den Weg um die ganze Welt antreten
miussen.

Von Authentizitit spricht auch Friedrich Schiller, wenn er
in seinen Briefen zur isthetischen Erziehung den weltberithm-
ten Satz prigt, der Mensch sei nur dort ganzer Mensch, wo er
spielt. Auch hier ist die vollkommene Konzentration, die die kri-
tische Selbst-Reflexion fiir einige Lebensmomente auler Kraft
setzt, das Ideal der wahren Person, die sich in diesen Momen-
ten spielerischer Unbefangenheit von sich selbst absehend ganz
bei sich selbst und bei der Sache seiend zeigt — und gerade darin
Zivilisation hervorbringt. Beiden Texten hingt ein Hauch von
Transzendenz an, von einem Wissen, dass in jedem Menschen
eine Echtheit und Schénheit steckt, die er selbst nicht produzie-
ren kann.

Und hier erfolgt die Landung mitten in der Theologie: Dass
die Echtheit eines Menschen in Selbst- und Fremdbild, also in
Identitit und Authentizitit grundsatzlich ein Konstrukt ist,
weifl schon die Weisheit der judisch-christlichen Schriften.
Wenn Jesaja Gott sagen lasst (Jesaja 43,1):

Und nun spricht der Herr, der dich geschaffen hat und dich gemacht
hat: Fiirchte dich nicht, denn ich habe dich erlést; ich habe dich bei dei-

nem Namen gerufen; du bist mein!

Wenn Christen gerade diesen Text als Tauftext verwenden, dann,
wenn einem kleinen Menschen der Name gegeben wird und ihm
dadurch eine Identitit von Gott her zugesprochen wird, dann
lasst das den Schluss zu, dass — theologisch gesprochen - die
Identitit eines Menschen bei Gott liegt und ihm von ihm Au-
thentizitit zugesprochen wird, und zwar eine solche, die nicht im
Streit zwischen meinem Selbstbild und dem Bild, das andere von
mir haben, zugrunde geht.

Die Identifikation und Authentifizierung eines mensch-
lichen Lebens, das an sich alles andere als homogen und linear
verlduft, verdankt sich theologisch gesprochen dem unwiderruf-
lichen Zuspruch Gottes.
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So ist erklirbar, dass die erste Autobiographie der Welt,
die Selbstnarration eines Menschen, die von dem Kirchenvater
Augustinus vorgelegt wurde, dem genau diese Konstruktion, die
innere und iuflere Freiheit gibt, sein Leben — wie immer man
die Wertungen darin beurteilen mag - selbstkritisch in seinem
ganzen Entwicklungsbogen é6ffentlich zu erzihlen.

Die Bekenntnisse des Augustinus sind eine schriftliche
Selbstinszenierung fiir ein Publikum, dem er seine Biographie
prasentiert. Er liefert sich dem Urteil seiner Leser aus, die sich
dann davon spéttisch distanzieren kénnen oder sich mit dem
Erzihler identifizieren. Die Vorstellung des ,Gesehenwerdens®
durch Gott 6ffnet dem Autor dieser Selbstnarration den Raum
der Freiheit, sich als einer zu inszenieren, der im Wissen darum,
dass Gott sein Leben mit allen Ecken und Kanten und Kurven lie-
bevoll anblickt, kritisch und distanziert mit der eigenen Biogra-
phie umgehen kann, d. h. die Geschichte seiner Bildung als dieser
Mensch, als er selbst, zu erzihlen.

Theologisch gesehen ist also Selbstinszenierung die all-
tagliche menschliche Aufgabe. Der Mensch hat genau in dieser
transzendenten Selbstkonstruktion die spielerische Freiheit,
sich auszuprobieren, Fehler zu machen und

einzugestehen, immer wieder neuanzufan- Theologisch gesehen ist
gen und sich selbst als ein unfertiges offenes Selbstinszenierung
Wesen zu betrachten, das spielen muss, sich die alltdgliche
ausprobieren muss, um am Ende der Mensch menschliche Aufgabe.

zu werden, den Gott gemeint hat. Der Kom- = o
munikationsraum zwischen Gott und Mensch eréffnet also dem
Menschen Freiheit, auch vor den Zuschreibungen der anderen,
deren Authentizititsanfragen, auch die Freiheit inmitten der
Selbstzweifel in der alltiglichen Selbstkonstruktion und Identi-
tatssuche, einen Versuchs- und Spielraum des Selbst. Der Frei-
heit und Unverfiugbarkeit des jidisch-christlichen Gottes, der
sich mit dem Namen vorstellt ,ich werde sein, der ich sein wer-
de, entspricht die Freiheit und Unverfiigbarkeit der Person, die
immer mehr ist als die Summe ihrer Selbstdarstellungen und die
Summe ihrer Inszenierungen.

In Zeiten, in denen dieser Gottesraum fiir viele nicht mehr
konstruierbar ist, wird das Gewicht sozialer Zuschreibung hoher
und steigt durch die Méglichkeiten der digitalen Vernetzung ins
Unendliche. Wer wir sind und wie wir betrachtet werden und
welche Eigenschaften uns zugeschrieben werden, ist in Zeiten
der digitalen Kommunikation ein andauernder Prozess des Aus-
handelns mit einem mehr oder weniger vertrauten Publikum.
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Sei es auf Webseiten, auf ,Youtube®, ,Twitter” oder in sozialen
Netzwerken — die Optionen zur Selbstdarstellung haben sich
raumlich wie zeitlich ins schier Unermessliche vervielfacht. Ich
kann mich selbst in allen Sprachen in alle Kulturriume hin-
eininszenieren, ich kann dies in hohen Frequenzen tun, indem
ich taglich oder stiindlich von mir héren lassen. Ich kann mich
zeigen, so wie ich mich gerade selbst sehe, ich kann meine Wand-
lungen dokumentieren und ich kann tiber die prompten Rickmel-
dungen den Erfolg meiner Selbstinszenierung unmittelbar mes-
sen sowie dann die Selbstdarstellung stindig der Zustimmung
bzw. Ablehnung meines persénlichen Publikums anpassen.

Diese Form der Netzkommunikation beinhaltet das Ver-
sprechen, dass der User, der zum Producer seiner selbst wird,
letztlich die Herrschaft iiber das Aufdenbild, das von ihm ver-
offentlicht wird, selbst in der Hand hat. Es birgt die Illusion, es
lief3e sich das Bild, das andere von mir haben, bis ins Letzte do-
minieren.

Diese Option bietet weiter die [llusion, einer kénnte durch
diese Form der medialen Selbstinszenierung die Kontrolle dar-
iiber erreichen, was andere von ihm wahrnehmen und schlief3-
lich denken... Schauspieler, Models, Fufiballer - alle werden
von ihren PR-Managern heute dazu gedringt, ein bestimmtes
Bild in der digitalen Welt zu verfestigen. Manche spielen auf
dieser Klaviatur bravourds zum schnellen ausschliefflich finan-
ziellen Nutzen: Oliver Pocher veranstaltet mit Boris Becker
iber ,Twitter” einen medial inszenierten Schaukampf um seine
Ex-Ehefrau, der an mittelalterliche Minne-Inszenierungen erin-
nert, hochst ironisch aufgeladen. Und er featured damit seine
Sendung, die dann in einem Showdown in Gestalt eines privat-
rechtlichen Kindergeburtstags auf ProSieben endet, bei dem sich
beide Kontrahenten den fremdverschamten Lachern des Publi-
kums preisgeben und sich schliefflich quotentrichtig verséhnen.
Jeder trigt mindestens eine Viertelmillion nach Hause, und
es wird gleich im Anschluss bekannt gegeben, dass sich Oliver
Pocher und Boris Becker jetzt den Manager teilen. Ein Festmahl
fuir die Regenbogenpresse.

Prominente und ihre PR-Berater bespielen diese Klaviatur
der Selbstinszenierung als ein weiteres Instrument, um die Prei-
se der A-, B- und C-Promis in der Wahrung der Aufmerksamkeit
in die Hohe zu treiben. Vermutlich erkennen diese Selbstinsze-
nierungen, bei denen die Steigerung der Aufmerksamkeit so un-
mittelbar offensichtlich ist, auch die User und Follower als das
doppelte Spiel im Wettbewerb um Werbevertrage, das es ist.
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Keiner wiirde in dieser Phase des éffentlichen Spiels noch die
Zuschreibung irgendeiner Authentizitit erwarten. Die Figuren
spielen die Rollen, die ihre PR-Manager und Marketingmana-
ger von ihnen erwarten. Das kontrollierte Anschwellen der Auf-
merksamkeit mit allen damit verbundenen nachhaltigen Risiken
derer, die sich in die Offentlichkeit begeben und deren Selbstbild
sich womoglich weiter und weiter von dem inszenierten media-
len Bild entfernt.

Ein Spiel im vollen Ernst des Wortes treiben aber auch die
Nicht-Profis, die User sozialer Netzwerke wie ,Facebook” oder
Partnerschaftsbérsen, auf denen der soziale Druck einer Selbstin-
szenierung in der Peergroup lastet, deren Verweigerung mit der
drohenden sozialen Isolation sanktioniert wird: Es ist dies, wie
jedes Spiel um die Darstellung der eigenen Person mit Chancen
und Risiken verbunden. Die virtuelle Selbst-

priasentation kann zum Beispiel Menschen, Die Generation der heute
deren korperliche Verfasstheit die Schwellen 25-Jihrigen hat die Geschichte
der zwischenmenschlichen Kommunikation der eigenen Persénlichkeitsbildung
erhohen, Kontakte vermitteln, die im Alltag bereits mit dem Netz geschrieben.

schwieriger wiren: gehandicapte Menschen oo
beispielsweise. Der User kann sich dann in der Kommunika-

tion ohne seinen Kérper oder in Absehung seiner Handicaps in-

szenieren und sich als der darstellen, mit dem er oder sie sich

identisch fuhlt. Mit dem Risiko allerdings, dass er auffliegt und

als ,unecht” entlarvt wird — mit der Chance andererseits, dass

andere die Moglichkeiten haben, sich dieser Person zu nihern

und dann bei niherem Kennenlernen die Handicaps des an-

deren, wenn er sie dann offenbart, nicht mehr als trennend

empfinden.

Auf der anderen Seite bergen die virtuellen Méglichkeiten
der Selbstinszenierung fur die Personlichkeitsentwicklung Ju-
gendlicher neben der Chance sich in verschiedenen Rollen aus-
zuprobieren, auch tiefgreifende Veranderungen und Zwinge.Die
Generation der heute 25-Jihrigen hat die Geschichte der eige-
nen Personlichkeitsbildung bereits mit dem Netz geschrieben:
die Selbstverfertigung der Person im Netz. Ganze Biographien
sind hier inzwischen auffindbar, vom Schulabschluss bis zur
Familienphase — die Gruppe kann die Selbstverfestigung einer
Person medial beobachten und sie unablissig kommentieren.
So vollzieht sich Identititsbildung heute in immer breiteren
sozialen Rdumen.

Der Prozess des Erwachsenwerdens ist im besten Falle der
lange Weg zur Autonomie. Das meint diesen steinigen Weg,
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wenn aus den Vorgaben und Regeln, die Erzieher, Eltern und
Lehrer im Prozess der Erziehung und Bildung gesetzt haben, die
eigenen Regeln in Ubernahme und Absetzung herausdestilliert
werden. Erwachsenwerden heifdt so verstanden, in einem stin-
digen Prozess der Synthese eigener Erfahrungen und einer dau-
ernden Anpassungsleistung an die Mitwelten, die eigenen Le-
benserzihlungen zu kreieren sowie eigene Regeln zu entwickeln,
die dann in eine erwachsene Selbstbestimmung miinden. Diese
Selbstbestimmung oder Autonomie wird in einem unablassigen
Prozess der Selbstkonstruktion im Laufe des Lebens immer wie-
der neu erworben.

Die medialen Moglichkeiten einer virtuellen Selbstkons-
truktion in den sozialen Netzwerken lisst eine solche dynami-
sche und prozedurale Identititssuche zu einer Art Identitits-
management werden, das die Zuge eines Selbstmarketings,

eines Brandings fiir die eigene Person werden

Zur Autonomie und zum freien Spiel lasst. Jugendliche und zunehmend Erwach-

einer Person muss es gehéren, sene stellen sich selbst in Bild und Schrift

frei zu werden von den

unablissig in den verschiedensten Lebens-

Zuschreibungen anderer. situationen dar und verfestigen so ihr Profil
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fur eine soziale Gruppe, die unmittelbar mit
Anerkennung und Bestitigung beziehungsweise Ablehnung der
Selbstiufierungen reagiert. So entsteht ein Prozess der Selbstop-
timierung durch Anpassung, welcher einer stetigen Kontrolle
durch die soziale Gruppe unterzogen ist.

Dieser Identititsprozess trigt in vielen Fillen wettbewerbli-
che Zige und erfordert dauernde Selbstoptimierungsleistungen.
Vereinigt werden diese Gruppen durch den Zwang das grup-
pengemif? jeweils ,Richtige® zu tun. Der Systembkritiker des In-
ternets, Evgeny Morozov, diagnostiziert in Folge dieser Anpas-
sungsprozesse den ,abgeflachten Menschen®, dessen ,spirituelle
Weide schrumpft®.

Die Spielrdume einer Ichwerdung, die sich dem anderen
zumutet, die iiber lange Zeiten um das Selbstwerden ringt, wer-
den enger. Auch die Spielraume der Freiheit, sich zu entwickeln
und ein ganz anderer zu werden, stehen unter einem enormen
Anpassungsdruck, der die Widerstindigkeiten einer Persén-
lichkeit einzuebnen droht. Es muss ein Ziel einer theologischen
Medienethik sein, die ,spirituellen Weiden“ weit zu machen
und ein Bewusstsein fiir die drohenden Verluste zu entwickeln
- bei all dem Zugewinn, den soziale Netzwerke fiir die Persén-
lichkeitsbildung bedeuten kénnen. Es muss das Ziel einer theo-
logischen Medienethik sein, den Zauber des Geheimnisses ei-
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nes Menschen als den Kern seiner Wiirde freizulegen und das
Bewusstsein dafiir zu wecken, dass es zur Autonomie und zum
freien Spiel einer Person gehéren muss, frei zu werden von den
Zuschreibungen anderer, selbstverantwortlich zu werden fiir die
Person, die man sein will, den Zwang zur Selbstkonstruktion und
zur Authentizititsbehauptung zu durchbrechen, in dem Wis-
sen, dass es ein Menschenrecht ist, ein anderer zu werden und
gerade so er selbst.
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ESSAY

Verzerrte Wahrnehmung

Erfahrungen als Bischof und Theologe im Umgang
mit den 6ffentlichen Medien.' Von Karl Lehmann

as Thema ist weit und vieldimensional. Dies gilt gerade

auch, wenn man noch das Internet und die Sozialen Me-

dien einbezieht. Gerade solche Probleme muss ich aus-
klammern. Ich méchte mich vor allem mit Konflikten und ihrer
Erérterung in den Medien befassen. Ich beziehe mich dabei mehr
auf die objektive und allgemeine Kommunikation, wenig auf ein-
zelne subjektive und persénliche Konflikte.

L. Unsere heutige Welt wird in einem hohen Maf} von den Me-
dien bestimmt. Die Wirklichkeit, die uns auf Grund eigener Er-
fahrung und Erkenntnis zuginglich ist, erscheint im Vergleich
zu der offenen Welt, wie sie uns vor allem in den elektronischen
Medien begegnet, als winzig, provinziell und eher unbedeutend.
Durch die besonders wirkungsvolle Kombination von Sprache,
Ton und Bild kommt uns die Darstellung und Vermittlung der
Wirklichkeit in den elektronischen Medien immer noch revolu-
tiondr vor, auch wenn wir uns lingst daran gewoéhnt haben.
Diese Form der Wiedergabe von Wirklichkeit scheint besonders
authentisch und getreu zu sein.
In der Tat sind die Medien jedoch nicht einfach ,neutrale®
Mittel zur Vertretung ziemlich verschiedener, ja beliebiger In-
halte. Im Gegenteil, unsere sogenannte ,Wirklichkeit® ist in vie-
len Bereichen von Anfang an von den Medien her mitbestimmt
Prof. Dr. Karl Lehmann ~ und sogar medial durchdrungen. Dies zeigt sich auf vielfache
ist seit 1983 Bischof ~ Weise. Das Medium hat heute einen fast totalitiren Anspruch,
von Mainz. 2001 nimlich alle tiber alles zu informieren. Dieser Tendenz ist gera-
wurde ervon Papst  de in einer demokratisch-pluralistischen Gesellschaft kaum eine
Johannes Paul I zum ~ Grenze entgegenzusetzen. Mit der Forderung nach Transparenz
Kardinal erhoben.  aller Verhiltnisse und dem herrschenden Interesse der Offent-
Von 1987 bis 2008 lichkeit wird fast alles zuginglich gemacht, so dass etwa der in
war er Vorsitzender

der Deutschen 1 Leicht gekiirzte Fassung eines Impulsreferats auf dem Theologentag des
Bischofskonferenz. Bistums Mainz am 3. Juni 2014 in Mainz.
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den meisten Verfassungen gewihrte Persénlichkeitsschutz au-
Berordentlich schwer gewihrleistet werden kann. Die jingsten
Urteile zur Verpflichtung von Google, bestimmte ehrverletzende
Inhalte zu l6schen, zeigen aber bereits ein gestiegenes Problem-
bewusstsein. Nicht zufillig hat man die Macht der Medien in
der modernen Gesellschaft mit einer Art ,vierter Gewalt® vergli-
chen. Durch die Publizitiat dieser Art entsteht eine neue 6ffent-
liche Wirklichkeit. Es gibt nicht einfach die

Information uber die Wirklichkeit, sondern Die Kurzlebigkeit der Nachricht
schon die Nachricht gehort zu einem dichten erschwert jedes Dementi.
Geflecht von Erkenntnisinteressen und ist Ein solches kann kaum eine
immer schon eingebettet in Kommentarteile. nachhaltige Wirkung haben.

Sie ist eine Momentaufnahme und klebt ge- o
radezu an der Aktualitit. Die Wirklichkeit 16st sich so in endlose

Spiegelungen, Eindriicke, Meinungen und Beobachtungen auf,

wird pausenlos interpretierbar und am Ende undurchsichtig. In

unmittelbar oder mittelbar politischen Kontexten steigert sich

diese Spiegelung nochmals. Die damit verbundene Kurzlebigkeit

der Nachricht erschwert im Ubrigen jedes Dementi. Ein solches

kann kaum eine nachhaltige Wirkung haben.

II. In diesem Rahmen muss auch jede Berichterstattung tiber
Kirche gesehen werden, besonders iiber die Amter und Struktu-
ren. Es liegt auf der Hand, dass hier das beschriebene Gesamtbild
besonders Wirkung zeigt. Die offizigse Siakularitit des Weltbil-
des in den Medien, besonders im Fernsehen, abstrahiert — sieht
man von Reportagen und Berichten ab - weitgehend von der
religios-theologischen Aussageabsicht zum Beispiel eines kirch-
lichen Vorgangs. Was bleibt, ist vorwiegend die soziale oder po-
litische Relevanz, die natiirlich recht verschieden interpretiert
werden kann. Die eigene religiése Bedeutungskraft von Phano-
menen wird ausgeklammert. Der Gegenstand, tiber den berichtet
wird, wird dann sehr beliebig und dehnbar. Es bleibt eine gewisse
Leere, die verschieden aufgeladen werden kann.

Die Selektion von Nachrichten, ndmlich die Entscheidung
iiber das Berichtenswerte, — ohnehin unvermeidlich — wird da-
durch noch problematischer. Es kann geschehen, dass eine Nach-
richt am Rande einer Bischofskonferenz zur einzigen Haupt-
sache wird und die Relationen und Proportionen der einzelnen
Themen einer Veranstaltung verzerrt. Nicht selten kommt einem
als Teilnehmer einer solchen Veranstaltung (auch Katholiken-
tage, Kirchentage) der Eindruck, man sei bei der so in der Be-
richterstattung gespiegelten Veranstaltung gar nicht gewesen.
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Diese Tatsache veridndert auch das Verhalten der Akteure.
Dies gilt besonders fir das Fernsehen, aber nicht nur. Wenn in
den Predigten der hohen Feste nicht eine politisch verwertba-
re Aussage erscheint, sinkt der Nachrichtenwert gewaltig. Der
noch so gute Gehalt einer Homilie spielt so gut wie keine Rolle.
Dies verandert auch das kirchliche Handeln. In bestimmten Po-
sitionen mussen auch die kirchlich Verantwortlichen die Medi-
enwirkung ihres Auftretens bedenken. Alle Welt erwartet, dass

der Vorsitzende einer Bischofskonferenz

Wenn in den Predigten der oder ein Bischof uberhaupt an einem Hoch-
hohen Feste nicht eine politisch fest auch etwas tiber die aktuelle Bedeutung
verwertbare Aussage erscheint, des Festgeheimnisses zur Sprache bringt.
sinkt der Nachrichtenwert gewaltig. Die wirkliche Aussage eines Festes wird durch
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diese Selektion jedoch radikal abgeblendet.
Die Kiurze einer Meldung oder Nachricht schrankt den Horizont
ohnehin nochmals ein. Die Reichweite ist auch inhaltlich sehr
begrenzt.

Es gibt in jeder heutigen Information iber Kirche eine
schwierige Verhiltnisbestimmung von Fremdverstindnis und
Selbstverstindnis. Die Kirche kann kaum erwarten, dass die
sidkularen Medien nur ihr Selbstverstindnis reproduzieren, so
sehr die Autonomie der einzelnen Lebensbereiche gerade unter
den Bedingungen einer sikularisierten Welt Anerkennung und
Respekt fordert. Eine gewisse ,Verfremdung® ist wohl auch un-
erldsslich, um die Bedeutung einer zunichst ,kirchlichen® Nach-
richt fiir die Gesellschaft und Andersdenkende zu interpretieren.
Sakulare Journalisten beurteilen solche Darstellungen, die den
Insidern weitgehend als Fehlinterpretationen vorkommen, im
allgemeinen gunstiger: Kirche bleibt iiberhaupt im Gesprich,
auch wenn manches Detail schief sein mag. Freilich kann das
Fremdverstindnis so dominieren, dass aus der Information eine
Deformation, das heifit aus der Nachricht eine Entstellung wird.

III. Diese Deformation ist fiir die Kirche gefahrlicher als fiir
andere Lebensbereiche. Die Welt des heutigen Durchschnitts-
burgers, seine Sicht der Wirklichkeit und der Wirkungszusam-
menhinge, sind von den Medien mehr geprigt als von anderen
Einflussfaktoren. Die eigene unmittelbare Erfahrung hat fir das
Weltverstindnis des Menschen an Bedeutung verloren. Dies gilt
erst recht fur viele Menschen in ithrem Verhiltnis zur Kirche. Sie
haben oft keine lebendige Beziehung mehr zu einer Gemeinde
und deren Leben. Umso mehr bestimmen die Medien, beson-
ders das Fernsehen, das Bewusstsein der meisten Menschen.
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Das Visuelle geniefit eine hohe Glaubwiirdigkeit, denn man ist
der festen Uberzeugung, Bilder kénnten nicht ligen. Es ist au-
Rerordentlich schwer, das dadurch gewonnene Verstindnis, das
auch in ein Vorurteil umschlagen kann, zu durchbrechen und zu
hinterfragen.

Hier liegt ein Grundkonflikt der Kirche mit den moder-
nen Medien vor, weil es vielfach kaum mdéglich erscheint, den
Panzer eines solchen Vorverstindnisses zu durchbrechen. Der
Grundkonflikt besteht in einem verschiedenen Wirklichkeits-
verstindnis, das bei der Berichterstattung tiber die Kirche eine
Rolle spielt. Die komplexe Realitit Kirche, die immer aus vielen
Dimensionen besteht, wird in den Medien nicht selten eindi-
mensional abgeflacht und reduziert. So steht zum Beispiel beim
Verstandnis der jungfraulichen Geburt Jesu Christi aus Maria
nur das Mirakelhafte im Vordergrund, so dass der Ursprung
dieses Geheimnisses in der gottlichen Herkunft des Sohnes fast
vollig verborgen bleibt. Im Verstindnis von Ostern und Christi
Himmelfahrt dominiert die Frage, ob man den Vorgang zum Be-
weis auf eine fotographische Platte beziehungsweise einen Film
bannen konnte.

Wie verhalt man sich bei einem solchen Konflikt? Man darf
der falschen und oft zu kurz angesetzten Fragestellung des In-
terviewers nicht aufsitzen. Alles kommt darauf an, dass man den
wahren Ansatz gewinnt, von dem aus uber-

haupt ein angemessener Zugang zur Sache Die komplexe Realitdt Kirche, die
moglich ist. So entscheidet beispielsweise die aus vielen Dimensionen besteht,
Frage, ob es einen lebendigen Gott gibt und er wird in den Medien oft eindimen-
seinen ,Sohn“in die Welt sendet, fundamental sional abgeflacht und reduziert.

iiber jede Moglichkeit eines Wunders. Es hat
keinen Sinn, iiber ein ohnehin verzerrtes Mirakel zu reden, wenn
es keinen Gott gibt. Man darf auf solche Aufdeckungen, dass es
sich oft um ein ganz falsches Wirklichkeitsverstindnis handelt,
nicht verzichten, weil nur so die Andersartigkeit der Glaubens-
gehalte auch nur anndhernd aufgehen kann. Naturlich gibt es
Wahrheiten des Glaubens, wo ein anthropologischer Zugang er-
offnet werden kann (vgl. zum Beispiel Todeserfahrung — Glaube
an ein ewiges Leben). Aber auch hier gibt es an irgendeinem Ort
stets einen Punkt, wo das menschliche Verstehen an ein Ende
kommt und einen Umschlag, eine Umkehr erfihrt (vgl. Schuld
- Bufle). Man darf jedenfalls dieser Offenlegung verschiedener
Wirklichkeitsverstindnisse nicht ausweichen, weil man sonst
den gemiflen Platz fiir Glauben und Kirche tberhaupt nicht
finden kann.
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Es gibt hier sehr rasch Missverstindnisse auch innerhalb
der Kirchenmitglieder selbst. Man muss stets bestrebt sein,
ein neues Verstindnis, das man darlegt, mit dem klassischen
Bekenntnis in Einklang zu bringen. Sonst gibt es schnell inner-
kirchliche Konflikte iiber Glaubensaussagen. Die Verkiirzungen
vieler Medien erh6hen diese Gefahr aufierordentlich.

[V. Konflikte dieser Art hat man nicht immer in der Hand. Sie
entstehen sogar oft nach Sendungen, so dass eine Korrektur im
allgemeinen recht schwierig ist. Sie verzogert sich so, dass die
Medienbenutzer oft den Zusammenhang gar nicht mehr ken-
nen. Deshalb darf man sich in manchen Situationen und Sende-
formen nicht scheuen, unmittelbar wihrend der Sendung einen
Konflikt vom Zaun zu brechen, wenn keine anderen Wege der
Aufklarung etwas niitzen. Es kann sich dabei um ganz verschie-
dene Kontexte handeln. Manchmal muss man die Implikationen

einer Interview-Frage demaskieren, damit die

Man darf sich nicht scheuen, wihrend versteckten Vorurteile an den Tag kommen.
einer Livesendung einen Konflikt vom Gelegentlich muss man einen unverantwort-
Zaun zu brechen, wenn keine anderen lichen Gebrauch von Quellen aufdecken und
Wege der Aufklirung etwas niitzen. blof3stellen. Dies muss gelegentlich gesche-
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hen, wenn es beispielsweise um Verdrehung
oder Unterschlagung historischer Fakten geht (etwa im Bereich
von Kirche und Nationalsozialismus). Man muss freilich dafiir
sehr gut vorbereitet sein. Der Befund darf nicht zu kompliziert
sein, die Sache muss auch einfachen Menschen einsichtig sein.
Man darf eine solche Entlarvung sicher auch nur durchfihren,
wenn der Umgang mit zum Beispiel den Quellen eindeutig ten-
denzids ist. Man wird auch bei guter Gelegenheit direkt aufzeigen
missen, dass eine gewisse Nachricht - etwa tiber Papstanspra-
chen - nicht dem authentischen Wortlaut entspricht, sondern
zum Beispiel tendenziés aus Fetzen mehrerer Nachrichtenmel-
dungen zusammengestiickelt ist.

Man kann dies nicht oft tun. Man darf es wohl auch nur
dann unternehmen, wenn keine Einsicht und keine Korrekturbe-
reitschaft besteht. Man hat jedoch bei einer Live Sendung dazu
eine Chance, wie sie sonst kaum besteht.

V. Ein weiteres Thema ist die Behandlung von innerkirchlichen
Konflikten in den 6ffentlichen Medien. Fur eine Bischofskonfe-
renz ist es sicher angezeigt, zunichst einmal das Gemeinsame in
den Vordergrund zu stellen. Man braucht deswegen Differenzen
innerhalb der Kirche nicht zu verschweigen. Aber fiir die Kir-
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che ist die gemeinsame Aussage- und Handlungsfihigkeit vor-
dringlich. Es kann in manchen Sachverhalten auch wichtig sein,
verschiedene Positionen zu kennen, die entweder noch einen
Ausgleich finden mussen oder Momente eines Kompromisses
darstellen. Man hilft dadurch dem Verstindnis vor allem diffe-
renzierter Entscheidungen.

Im Ubrigen hat es keinen Sinn, echte und wahre Konflikte,
die vor allem in der Schwierigkeit der Sache liegen, zu leugnen.
Es ist immer besser, mit Ehrlichkeit und Offenheit Meinungs-
verschiedenheiten darzulegen, als sie zu vertuschen oder zu
leugnen. Es wire toricht zu leugnen, dass es auch unter Chris-
ten, Katholiken und Amtstrigern Konflikte geben kann und gibt.
Ein falsches Harmoniebedurfnis ist dhnlich falsch wie eine Kon-
fliktstrategie, die iiberall Differenzen wittert

und férdert. Christen werden nicht daran er- Es ist immer besser, mit Ehrlichkeit
kannt, ob es auch unter ihnen Konflikte gibt, und Offenheit Meinungsverschieden-
sondern wie sie sich ihnen stellen und wie sie heiten darzulegen, als sie zu
sie gemeinsam 16sen. Hier miissen wir noch vertuschen oder zu leugnen.

viel lernen. Es ist jedoch meine Erfahrung,
dass eine offensive Vorwirtsverteidigung, die nicht kleinlich ist
bei der Mitteilung der Wahrheit, sondern ehrlich und offen ver-
fihrt, mit einem gewissen Vertrauen und mit einer vergleichs-
weise saubereren Berichterstattung belohnt wird. Dies ist nicht
zwangslaufig der Fall, aber es ist im allgemeinen der bessere Weg.

Wenn die Konflikte schwierig sind und man auch selbst
in einer belastenden Weise zwischen den Fronten zu stehen
kommt, ist es besser, die Last einer Entscheidung, gerade wenn
man fir sie nicht verantwortlich ist, ehrlich zu tragen. Es ist bes-
ser, die Menschen merken etwas von der Biirde, als wenn man
sich oberflichlich anpasst oder funkionirshaft alles kaltschniu-
zig und fuhllos vertreten kann, obgleich man vielleicht andere
Optionen hat.

Es gibt viele Konflikte in der Kirche, von denen manche in-
nerhalb und auferhalb der Glaubensgemeinschaft die Meinung
vertreten, die Sache sei eigentlich gelést oder wenigstens bei
gutem Willen sofort lésbar. Dies gilt zum Beispiel fur die Fra-
gen der Bevélkerungsentwicklung, der kunstlichen Geburten-
regelung sowie der geschiedenen Wiederverheirateten. Man darf
die damit gegebenen Probleme nicht verharmlosen. Aber allen
zu einfachen Losungen gegeniiber kann man argumentativ ent-
gegenhalten, dass sie es sich zu simpel machen und dass sie den
wahren Problemstand nicht erreichen oder beibehalten kénnen.
In den allermeisten Fillen haben auch andere - innerhalb und
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auflerhalb der Kirche — kein Rezept, das auch nur annihernd all-
gemein akzeptiert wire. Leute, die zuerst sehr dominieren, wer-
den dann meist stiller. Freilich muss man in solchen Bereichen
selbst sehr versiert sein.

Die Behandlung von Konflikten, die innerhalb der Kirche
herrschen, in einer groflen Offentlichkeit ist im Ubrigen eine
heikle Sache, zumal wenn sie personenabhingig geschieht.
Obwohl man sonst gerne nach der inneren Pluralitit und le-
bendigen Vielfalt ruft, werden nicht selten kleine und kleinste
Differenzen zu grofien Konflikten emporgesteigert, die mafilos
iibertrieben sind. Offenbar treiben nicht wenige — ohnehin bei
der oft vergréberten Sprechweise — in die sichtbar werdenden
Ritzen der Meinungsvielfalt einer Gemeinschaft viele Keile. Das
innere Klima kann darunter sehr leiden. Meine Erfahrung lehrt
mich hier Zuriickhaltung.

Die Diskrepanz zwischen Sachgerechtigkeit und Medienge-
rechtigkeit offentlicher Auferungen ist heute in allen Bereichen
zu einer Kernfrage geworden. Man darf darum die Gesetzmiflig-

keiten und Forderungen der modernen Me-

Die éffentliche Meinung ist dien nicht tibersehen. Reine Darstellungsfa-
hierarchischer als die Hierarchie selbst. higkeit reicht jedoch fur sich nicht aus. Taktik
Alle Versuche der Verteilung der und Jonglierkunst allein versagen sehr bald.
Stimmen bringen keinen grofden Erfolg. Sachlich richtige Entscheidungen der Kirche
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mediengerecht darzustellen, gerade wenn sie
dem Zeitgeist entgegenlaufen, ist eine elementare Forderung
kirchlicher Fithrung unter dem oft schwierigen Druck moderner
Massenmedien. Sachkenntnis und Darstellungsfahigkeit, Sen-
sibilitat fur die Rezeption und Zivilcourage, Geistesgegenwart
und eine gute Menschenkenntnis sind unerlissliche Vorausset-
zungen. Dies ist kein fester Besitz, sondern sie miissen sich im
Zusammenspiel auch immer wieder erst bewihren. Ohne das be-
rithmte Quintchen Gliick geht es auch hier nicht.

Ein letzter Gedanke darf nicht fehlen. Es droht heute die
Gefahr, dass die innere Kommunikationsstruktur zum Beispiel
einer Bischofskonferenz, ja von Institutionen tiberhaupt im-
mer mehr pyramidenartig auf eine einzelne Spitze zul4duft oder
von ihr ausgeht. Die 6ffentliche Meinung ist hierarchischer als
die Hierarchie selbst. Alle Versuche der Verteilung der Stimmen
und der Entflechtung bringen keinen grofien Erfolg. Dennoch
muss diese Anstrengung immer wieder unternommen werden.
Es braucht die eine Stimme, die heute viele vermissen, und es
braucht eine Sensibilitit fir verschiedene Perspektiven, die es
legitimerweise im Raum der Kirche gibt und geben darf. Der
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Ausgleich von Einheit und Vielfalt gehért heute zur konkreten
Wirklichkeit von Kirche und darum auch zu ihrer Darstellung
in der Offentlichkeit. Gerade die Kirche muss in ihrem inne-
ren Reichtum sichtbar werden. Auch hier gilt der uralte Satz:

,Quod omnes tangit, etiam ab omnibus tractari debet.“ — ,Was
alle betrifft, muss auch von allen erértert werden“ — so weit dies
moglich ist.

V1. Ich méchte noch auf einen grundlegenden Gedanken auf-
merksam machen, der zwar besser am Beginn entfaltet werden
sollte, aber auf seine Weise auch an den Schluss passt.

Der Begriff der Offentlichkeit der Kirche beziehingsweise
ihres Zeugnisses darf nicht einfach der heutigen Rede sikularer
Offentlichkeitsvorstellungen entnommen werden. Es gibt, wie
Erik Peterson iiber Jahrzehnte aufgewiesen hat, einen genuinen
Ursprung dafiir: die Offenbarung Jesu Christi enthllt eine neue
Offentlichkeit. Sie wird endgiiltig offenbar am Jiingsten Tag,
bei der Parusie.

Die neutestamentliche Offenbarung schafft sich jedoch
schon jetzt, in dieser Welt, vor allem durch das 6ffentliche Zeug-
nis der Christen eine eigene Offentlichkeit. Sie durchbricht da-
durch auch immer wieder den Zwangs- und Gefangnischarakter
der Offentlichkeit dieser Welt. Dieses Zeugnis soll uns auch vor
dem Zwang unkritischer Anpassung an die jeweilige gesellschaft-
liche Autoritit bewahren. Freilich darf sich der Christ auch nicht
angstlich im Binnenbereich der Kirche vor der Offentlichkeit die-
ser Welt verbarrikadieren. Die Offentlichkeit des Evangeliums
will durch das Zeugnis von uns Christen in die Welt hinausge-
tragen und sichtlich gelebt werden. ,Ihr seid das Licht der Welt."
(Mt 5,14). Darum gibt es fiir uns eine eigene Offentlichkeit von
Evangelium und Kirche.
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Nicole HaufSecker: Terrorismusberichterstattung in Fernsehnach-
richten: Visuelles Framing und emotionale Reaktionen. Baden-Ba-
den: Nomos 2013 (= Reihe Rezeptionsforschung, Band 26), 266 Sei-
ten, 36,00 Euro.

Spitestens seit dem 11. September 2001 haben sich Bilder ter-
roristischer Akte in das kollektive Gedichtnis eingebrannt. Der
Angriff auf Amerika und die Bilder der von Flugzeugen getroffe-
nen und einstiirzenden Ttarme des New Yorker World Trade Cen-
ters stehen fiir eine prototypische, angstbesetzte und Emotionen
wie Trauer auslsende Berichterstattung der Medien. In jingster
Zeit gab es jedoch auch eine emotional entgegengesetzte Bericht-
erstattung zu Terrorismus, wie die Meldungen iiber den Tod von
Osama bin Laden im Mai 2011 belegen: Die Nachrichten waren
von den Schlagwértern Freude, Bilder und 9/11 gepriagt (S. 11).
Vor diesem Hintergrund einer insgesamt zunehmenden Visuali-
sierung und Emotionalisierung in der Terrorismusberichterstat-
tung widmet sich Nicole Hauflecker in ihrer Dissertationsschrift
der visuellen Terrorismusberichterstattung in deutschen Fern-
sehnachrichten und ihrem Potential, emotionale Reaktionen bei
Rezipienten auszulésen.

Das ohne Zweifel sehr ambitionierte Projekt verbindet in-
terdisziplinidr wichtige Forschungsbereiche und versucht mit-
hilfe des kommunikationswissenschaftlichen Framing-Ansatzes
und emotionspsychologischer Konzepte zu ermitteln, welche vi-
suellen Framingstrategien in der Terrorismusberichterstattung
eingesetzt werden und ob durch die einzelnen Bilder emotionale
Reaktionen bei den Rezipienten ausgeldst werden. Kernthese der
Studie ist die Annahme, dass die Medienberichterstattung tiber
Terrorismus besonders durch visuelle Framingstrategien gepragt
ist, die durch Emotionalisierung verstirkt werden. Die Bericht-
erstattung fokussiert damit nicht auf Themen bzw. Erklirun-
gen, sondern ruckt Emotionen und Bilder in den Vordergrund
(S. 144). Der ausfiihrliche theoretische Teil der Arbeit besteht
aus sechs Kapiteln, wobei nach Einleitung und definitorischen
Grundlagen und Begriffsbestimmungen (Kapitel 2) zunichst der
Framing-Ansatz aus kommunikationswissenschaftlicher Pers-
pektive (Kapitel 3) dargelegt und im Folgenden durch Grundla-
gen zur visuellen Kommunikationsforschung und zur Bildrezep-
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tion (Kapitel 4) erganzt werden. Kapitel 5 beleuchtet Emotionen
und ihre Rolle bei der Medienrezeption; in Kapitel 6 schlieflich
erfolgt die Integration dieser Erkenntnisse in Bezug auf visuelle
Framingstrategien und deren Emotionalisierungspotential. In
Kapitel 7 und 8 schliellich werden die verwendeten Methoden
bzw. die zu untersuchenden Fragestellungen erlautert, im An-
schluss daran die Ergebnisse prasentiert und diskutiert.

Insgesamt legt Nicole Hauflecker mit ihrer Dissertation eine
anspruchsvolle Arbeit vor, die wichtige kommunikationswissen-
schaftliche Fragestellungen mit einer innovativen Methode unter-
sucht. Der Fokus auf Fernsehnachrichten in Bezug auf Framing ist
besonders erwihnenswert, weil bewegte Bilder ungleich komple-
xer zu erfassen sind als beispielsweise Printbeitrige. Zu kritisie-
ren ist an dieser Stelle, dass die Autorin ohne weitere Diskussion
ihrer Entscheidung das einzelne Bild als Frame-Element festlegt
(vgl. S.155ff). Es wire durchaus denkbar, das einzelne Bild als
ganzen Frame zu sehen oder sogar als Grundlage fiir die Identi-
fikation mehrerer Frames. Die Inhaltsanalyse beriicksichtigt ins-
gesamt 975 Nachrichtenbeitrige von zwei 6ffentlich-rechtlichen
und zwei privaten Fernsehsendern mit terrorrelevanten Visuali-
sierungen und hat zum Ziel, visuelle Framingstrategien zu identi-
fizieren. Mittels einer anschliefiend durchgefithrten Clusteranaly-
se ergeben sich vier solcher Strategien: ,Terroristische Ereignisse:
Polizei und Tote“, ,Terrorismus als abstraktes

Phinomen & Anti-Terror-Mafinahmen®, ,Ter- Die Arbeit ist spannend zu lesen,
rorgefahr durch religiése Tater und Strafver- theoretisch und methodisch nicht zu
folgung” und ,Islamistische Gefahr: Opfer, beanstanden und dient weiteren
Trauer & Zerstérung“. Im Anschluss an die Studien sicherlich als wichtige Quelle.

Inhaltsanalyse fithrt die Autorin eine explo- =~ wrremm s
rative, quasi-experimentelle Rezeptionsstudie (N=104) durch,
um das Potenzial der visuellen Framingstrategien zur Induktion
von Emotionen zu testen. In der Auswertung zeigt sich hierbei,
dass die visuelle Framingstrategie ,Terroristische Ereignisse” ins-
gesamt das hochste Emotionalisierungspotenzial besitzt (S. 222).
Am stirksten angstauslésend sind die Bilder der Strategie ,Terror-
gefahr durch religiose Tater“. Aufschlussreich sind auch zahlrei-
che Einzelergebnisse, so zum Beispiel, dass Nahaufnahmen nicht
zwingend nétig sind, um starke Emotionen zu induzieren (S. 223).
Nicole HaufBeckers Arbeit ist spannend zu lesen, theoretisch und
methodisch nicht zu beanstanden und dient weiteren Studien si-
cherlich als wichtige Quelle, vor allem im Hinblick auf die metho-
dische Weiterentwicklung im Bereich des (visuellen) Framings.
Melanie Verhovnik, Eichstatt
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Anne-Kathrin Liick: Der gliserne Mensch im Internet. Ethische
Reflexionen zur Sichtbarkeit, Leiblichkeit und Personalitit in der
Online-Kommunikation. Stuttgart: Verlag W. Kohlhammer 2013
(=Forum Systematik. Beitrige zur Dogmatik, Ethik und okumeni-
schen Theologie, Band 45), 254 Seiten, 39,90 Euro.

Mit dem Internet verindert sich die Trennung zwischen Privat-
sphire und Offentlichkeit grundlegend. Technisch lasst sich die-
se Feststellung bis auf die elementare Architektur des Internets
zuriickfithren. Denn sie wurde entwickelt, um Informationen
und Wissen auszutauschen. Online-Kommunikation beruht des-
halb bereits im Kern auf dem Prinzip des Teilens. Fortschritte in
der Medientechnik sind gewissermaflen nichts anderes als evo-
lutionare Innovationen dieses Grundprinzips. Uber verschiede-
ne Abstraktionsebenen auf der Anwenderschicht fithren sie hin
bis zu den sozialen Netzwerken und Online-Bewertungsportalen
der Gegenwart. Intuitive und moglichst komplexititsreduzierte
Benutzeroberflichen, die seit der Jahrtausendwende dazu fith-
ren, dass immer mehr Menschen an dieser Form der digitalen
Kommunikation partizipieren kénnen, sind ein wichtiger Er-
folgsfaktor des sogenannten Mitmachwebs (Web 2.0). Die Ver-
offentlichung personenbezogener Daten fihrt allerdings auch
zu einer schrittweisen Auflésung der Privatsphire und zu einer
Verschiarfung der Gefahren zur Uberwachung und Kontrolle der
Gesellschaft.

Die Autorin, Anne-Kathrin Liick, beschiftigt sich weniger
mit den technischen Gegebenheiten des Internets. Vielmehr be-
leuchtet sie die menschlichen Lebensbedingungen, Motive und
Angste hinter der Benutzeroberfliche computervermittelter
Kommunikation, indem sie die anthropologische und theologi-
sche Dimension der Sichtbarkeit, Leiblichkeit und Personalitit
im Kontext von sozialen Netzwerken und Online-Bewertungs-
portalen analysiert. Die Motivation, gesehen zu werden (videor
ergo sum), bezeichnet Liick als ,.ein grundlegendes Moment fiir
die Bestitigung der eigenen Existenz“ (S.151). Diesen Gedanken
entwickelt sie konsequent von der Paradiesgeschichte (Genesis
2-3) bis zu den Moglichkeiten der Identititsstiftung im Web 2.0.
Ebenso gelingt es ihr im Ruckgriff auf den Dialog zwischen Gott
und Adam, die Spannung zwischen Sichtbarkeit und Glasernheit
darzustellen: Das Unbehagen der Glasernheit — vom nackten
Adam bis zu Online-Bewertungsportalen, wie , Spickmich“ oder
»Hirtenbarometer“ — verbindet sie mit der Erkenntnis, plétzlich
nicht mehr selbstbestimmt sichtbar zu sein.



Auferst detailliert und facettenreich entfaltet sie verschie-
dene theologische und anthropologisch-phinomenologische As-
pekte der Personalitit und verbindet diese mit der leiblichen Di-
mension interpersoneller Kommunikation. Nach Anne-Kathrin
Liick erfahren wir den Anderen nur in der leiblichen Interaktion
als wirklich. Die fehlende leibliche Prisenz in sozialen Netzwerken
und Online-Bewertungsportalen fihrt deshalb auch dazu, dass
die natiirliche Hemmschwelle von bewertenden Nutzern fehlt. In
ihrem abschlieBenden Gesamtfazit stellt sie sich die Frage, ob On-
line-Bewertungsportale aus ethischer Perspektive ein Fluch oder
Segen sind und zeigt auf, inwiefern sie von beidem etwas sind.

Die Ausarbeitung grundlegender Aspekte menschlicher
Existenz und die anschlieBende Konfrontation mit den Veran-
derungen unserer Kommunikationsstrukturen durch die Digi-
talisierung erweist sich als duferst fruchtbar und lesenswert.
Vor dem Hintergrund aktueller Big-Data-Technologien wire es
winschenswert gewesen, auch die wirtschaftlichen und politi-
schen Interessen am glisernen Menschen im Internet stirker
einzubeziehen. Da die Ausspihaktionen, etwa der NSA, aber erst
nach der Veréffentlichung der Dissertation medienwirksam auf-
gearbeitet wurden, lasst sich entschuldigen, dass die Verfasserin
dieses Thema in ihrer Arbeit ausgeklammert hat.

Christopher Koska, Miinchen

Thomas Brandstetter/Thomas Hiibel/Anton Tantner (Hg.): Vor
Google. Eine Mediengeschichte der Suchmaschine im analogen Zeit-
alter. Bielefeld: transcript Verlag 2012, 262 Seiten, 28,80 Euro.

Vor Google“! Was fur ein Buchtitel! Wie lang war das analoge
Zeitalter? (Seit Menschengedenken?) Karl der Grof3e im analo-
gen Zeitalter. Einhard seine Suchmaschine? Der letzte Absatz der
von den drei Herausgebern unterfertigten Einleitung sagt uns,
was wir vor uns haben: ,Die Beitrage des vorliegenden Bandes
gehen auf ein Symposium zuriick, das vom 9. bis 11. Oktober
2008 in der Wienbibliothek im Wiener Rathaus stattfand und
vom Institut fiir Wissenschaft und Kunst (IWK) in Kooperation
mit der Wienbibliothek organisiert wurde.“ Welchen Titel, hitte
BB gefragt, hatte das Symposium?

Der Sammelband enthilt nach der Einleitung neun Beitra-
ge, von denen sich einer (Martin Schreiber tiber Memex) explizit
mit einer Suchmaschinen-Idee und ein zweiter (Bernhard Rie-
der tiber Bibliometrie) am Rande mit Suchmaschinen befasst.

Literatur-Rundschau
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Die anderen gelten dem Suchen und Finden bzw. Nicht-Finden.
Stefan Rieger schreibt iiber ,Ordnung ist das halbe Leben® und
fithrt uns zu Adalbert Stifter und Arno (Zettel) Schmidt. Daniel
Weidner befasst sich mit dem Suchen in heiligen Texten (Kon-
kordanzen, Polyglotten, Harmonien, Synopsen).

Alix Coopers Interesse gilt den Fragen ohne Antworten:
+Wihrend der frithen Neuzeit begannen viele universell Gebil-
dete und virtuosi aus verschiedenen europiischen Lindern, Lis-
ten von Fragen zu verfassen und diese weithin zu verschicken.”

Sie erhielten Antworten und wussten dann

Der Diener als Informationsverbreiter — mehr uber die tiglich weiter werdende grofie
viele Opern kinnten ohne ihn nicht weite Welt, — oder sie erhielten keine Ant-
leben. Aber Leporello als Suchma- worten. Spiter griffen wissenschaftliche Ge-
schine? Gott schiitze Osterreich! sellschaften und Akademien diese Methode
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auf. Die wissenschaftliche Preisfrage war ein
im 19. Jahrhundert viel benutztes und durchaus dotiertes Wis-
sensbeschaffungsvehikel. (Heute wiirden wir Projektausschrei-
bung sagen.) Auch so manche Preisfrage blieb ohne Antwort.
(,Opa, was ist hinter dem Horizont?“ Antonio, 3, am abendlichen
Strand von Ses Covetes.) — Cooper hat dieses Thema interessant
personalisiert. Aber Suchmaschine?

Volker Bauer untersucht die Binnen-Systematisierung von
Staatskalendern, die heute noch im 6sterreichischen Amtskalen-
der oder in den Schematismen der katholischen Kirche weiter-
leben. Andreas Golob schreibt tiber das Zeitungskomptoir und
die Grazer Anzeigenblitter, die natiirlich, wie die Intelligenz-
blatter und die vielen Frag- und Anzeigungsnachrichten, Finde-
hilfen waren, wie heute noch die Kleinanzeigenseiten. Markus
Krajewski widmet dem Diener als Informationsverbreiter seine
Aufmerksambkeit. Viele Opern kénnten nicht ohne ihn leben, der
»Rosenkavalier” etwa oder ,Don Giovanni®, in dem die Register-
Arie ein Lied davon singt. Aber Leporello als Suchmaschine? Gott
schiitze Osterreich! Henning Triiper behandelt Suchen und Fin-
den anhand eines verdienten Grammatikers. Abschlieflend fiih-
ren uns — siehe oben — Schreiber und Rieder endlich niher an
die Suchmaschine heran. Aber alles andere, — das sind Such- und
Frage- und Findebehelfe und als solche anthropologisch gebote-
ne Vorkehrungen, und keine Suchmaschinen.

Die Herausgeber fithren in der Einleitung den (methodolo-
gischen) ,kontrollierten Anachronismus” zur Rettung der Such-
maschine im Untertitel des Buches ins Feld. Es hilft wenig, denn
der Mensch miisste doch wenigstens an die Maschine gedacht
haben beim Suchen, und das hat er auch, recht frith sogar, aber



diese Suchmaschinen bzw. ihre theoretischen Grundlagen kom-
men im Sammelband nicht vor. Es fehlen — hier eine Auswahl
— der Setzkasten (15. Jh.), die Lochkarte (18. Jh.), die Dezimal-
klassifikation (17. Jh.), das Thesauruskonzept (16./20. Jh.), die
Dokumentationswissenschaft (20. Jh.), und damit fehlen auch
die einschliagigen Anschaulichkeiten: der Webstuhl, die Drehor-
gel, das elektrische Klavier, tts (teletype setting), ZMD (Zentral-
stelle fiir maschinelle Dokumentation), Leibnitz, Jacquard, Hol-
lerith. Suchmaschinen und ihre Viter, alle vor Google. Gesucht
und in ,Vor Google® nicht gefunden. Immerhin Vannevar Bush,
den Memex-Mann. Und - in der letzten Zeile der Einleitung -
Suzie Wong [sic]. Danach guten Gewissens zu meiner nach-goog-
lianischen Suchmaschine gegriffen.

Michael Schmolke, Salzburg

Annika Summ: Freie Journalisten im Fernsehen. Professionell, kom-
petent und angepasst — ein Beruf im Wandel. Baden-Baden: Nomos
Verlag 2013 (= Aktuell. Studien zum Journalismus, Band 5), 342 Sei-
ten, 54,00 Euro.

Berufseinsteiger_innen ist dieses Buch nur bedingt zu empfeh-
len. Zu theoretisch, zu langatmig, zu demotivierend. Aber fiir die
ist es ja auch nicht gedacht. Eher fur die wissenschaftlichen Kol-
leg_innen, die sich uiber eine Fiille von Literaturhinweisen zur
Systemtheorie, zum sozialen Wandel, zur Berufssoziologie, zur
Professionalisierungsdebatte und zur Kompetenzentwicklung
freuen kénnen. Annika Summ spannt einen sehr weiten Bogen
und ergianzt bisherige Kompetenzraster-Konzepte um weitere
Bausteine wie intra- und interpersonale Kompetenzen.

Die Mitarbeiterin am Institut fir Kommunikations-
wissenschaft der Westfilischen Wilhelms-Universitit Miinster
ist in ihrer Dissertation der Frage nachgegangen, wie sich in
unserer rasant wandelnden Medienwelt die Arbeitsbedingun-
gen fiir freie Fernsehjournalist_innen veridndert haben, welche
Konsequenzen dies fiir Arbeits-und Berufsprofile hat und welche
Kompetenzen Freie heutzutage mitbringen missen, um in ihrem
Berufsalltag erfolgreich zu bestehen.

21 freie Fernsehjournalist_innen hat sie dazu befragt. Auf
den ersten Blick eine Zahl, die mager erscheint. Wie in vielen
qualitativ angelegten Studien kommt die Autorin aber mit ih-
ren tiefgrindigen, leitfadengestiitzten Interviews zu profunden
Aussagen - die gréf3tenteils untermauert werden durch die Er-
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gebnisse einer standardisierten Online-Befragung von Nachrich-
ten-Journalist_innen 15 fithrender Nachrichtenmedien - einem
DFG-Projekt ihres Doktorvaters Bernd Blobaum zum ,Wandel
bei aktuellen Massenmedien: Journalismus in verinderten Me-
dienkontexten®, an dem auch Annika Summ mitgearbeitet hat.

Zusammen mit der neuesten Online-Umfrage des Deut-
schen Journalistenverbandes unter 1353 freien Journalist_in-
nen zu Arbeitsbedingungen, Einkommenssituation und Zu-
friedenheit ergibt das ein aktuelles Bild zur Situation freier
Journalist_innen. ,Die Lage der Freien bleibt prekir®, so das
Fazit des DJV, ,vielen droht der soziale Abstieg.”

Dass die Verfasserin sich angesichts der haufig zitierten
sprekiren Arbeitsbedingungen von Journalisten® ausgerech-
net die Besserverdiener unter den Freien (laut DJV-Umfrage
2014 verdienten Rundfunk-Journalist_innen durchschnitt-

lich 3000 Euro monatlich, Zeitungsjourna-

Die freien Fernsehjournalisten klagen, list_innen dagegen nur 1395 Euro) fiir ihre
Stress und Zeitknappheit seien an der Untersuchung ausgesucht hat, bleibt nicht
Tagesordnung. Zugleich bleibe die nachvollziehbar. Ebenfalls unverstindlich ist,
Recherche auf der Strecke. warum sie sich ausschliefllich auf die direkt
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fur einen Fernsehsender tatigen freien Nach-
richtenjournalist_innen beschrinkt hat, die ja — oft mit einem
Jfesten Freien-Vertrag“ ausgestattet — auch eher zu den Privile-
gierten gehoren. Da ist noch viel Raum fur weitere Studien.

Wie fast zu erwarten, gehorten die Befragten nicht zu den
,Bergleuten des Gewerbes wie Hachmeister es schon formu-
lierte (S. 278), sondern waren mit ihrer Einkommenssituation
weitgehend zufrieden. Bemiangelt wurde dagegen, dass die Ar-
beitsdichte enorm zugenommen habe und eine stindige Ver-
fugbarkeit erwartet werde. Stress und Zeitknappheit seien an
der Tagesordnung, die Recherche bleibe auf der Strecke. ,Grund
dafur sind mutmafilich der hohe Koordinationsbedarf sowie der
Visualisierungszwang®, so Summ (S. 279).

Die Autorin bestitigt den freien Journalist_innen eine hohe
Leistungsbereitschaft, einen hohen Grad an Professionalisierung
sowie eine grofie Bereitschaft, sich stindig wandelnden Anforde-
rungen anzupassen. Technisierung und Okonomisierung zihlten
nach wie vor zu den relevanten Einflussgréf3en fiir Journalismus.
Es gebe eine starke Orientierung an der Quote, der Konkurrenz-
druck nehme zu und es mache sich ein Trend in Richtung Unter-
haltung bemerkbar: So ,kommen vor allem Themen in die Sen-
dung, die schnell, in einem iiberschaubaren zeitlichen Rahmen,
realisiert werden kénnen” (ebd.).



»Besonders brisant® fiir die journalistische Berichterstat-
tung findet sie es, dass Journalist_innen immer mehr dazu tiber-
gingen, Geschichten und Protagonisten so zu manipulieren, , dass
sie den Erwartungen der Redaktion entsprechen® (S. 280). Trotz
allem aber lautet das Fazit der befragten Freien: Wer tatsichlich
fernsehjournalistisch arbeiten, d.h. rausgehen, Leute befragen
und Beitrage produzieren mochte, der muss frei arbeiten. Fest-
angestellte organisieren und koordinieren. Das wire ja dann doch
noch eine wichtige Botschaft fiir Berufseinsteiger_innen.

Michaela Petek, Eichstatt

Walter Homberg/Thomas Pittrof (Hg.): Katholische Publizistik im
20. Jahrhundert. Positionen, Probleme, Profile. Freiburg: Rombach
Verlag 2014 (=Rombach Wissenschaften. Reihe Catholica, Band 3),
700 Seiten, 68,00 Euro.

Auf den ersten Blick erscheint dieses Opus magnum wie jeder
Sammelband der Referate auf einer der vielen Akademietagun-
gen. Aber dieses Werk ist in mehrfacher Hinsicht von grofiem
Mehrwert. Zum einen deckt es ein grofes Spektrum eines Be-
reiches der Printmedien ab, der fast aus dem Blickfeld wissen-
schaftlicher Forschung herausgefallen schien, umschliefit zum
anderen die Hochs und Tiefs der gesellschaftspolitischen, kul-
turellen und kirchlichen Turbulenzen im vorigen Jahrhundert,
stammt zudem nicht nur aus der Feder der alten Garde der Wis-
senschaftler_innen, sondern auch einer Palette jiingerer Profes-
sor_innen der Geschichte, Literaturwissenschaft, Theologie und
Geisteswissenschaften, davon einer Handvoll aus dem interna-
tionalen Umland, ist schliefflich mit einem umfangreichen An-
merkungsapparat und bibliographischen Anhang versehen — und
halt dariiberhinaus den interessierten Leser fest, weil es viele
neue Aspekte aufdeckt.

Das schliefdt nicht aus, dass man trotzdem anmerken muss:
Nothing is perfect. Das betont der Herausgeber Walter Hémberg
zu Beginn selbst, wenn er darauf hinweist, dass das Buch aus ei-
nem ,,Call for Papers” entstand, was zwar kein Zufallsgenerator
ist, aber Liicken hinterlisst. Deshalb haben er und Thomas Pittrof
als Veranstalter der Internationalen Tagung im Februar 2010
an der Katholischen Universitit Eichstitt-Ingolstadt die 20 Re-
ferate um weitere erginzt, so dass das Buch einerseits erst vier
Jahre spiter fertig wurde, andererseits den iibergreifenden Titel
»Katholische Publizistik im 20. Jahrhundert® zu Recht trigt.

Literatur-Rundschau
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Die insgesamt 27 Beitrige werden eingeleitet durch einen
Grundsatzartikel von Michael Schmolke, dessen 1971 erschie-
nene Habilitationsschrift ,Die schlechte Presse“ als Standard-
werk tber die Entwicklung der katholischen Publizistik von der
1821 erschienenen ,religiosen Zeitschrift zur Belehrung und
Warnung“ mit dem Titel ,Der Katholik® reicht bis zur Grindung
der nach dem Zweiten Vatikanischen Konzil geplanten , Katholi-
schen Wochenzeitung®, die 1968 unter dem programmatischen
Titel ,,Publik” die Offnung zur Welt hin vollziehen sollte. Erganzt

wird die Einleitung durch eine aufschlussrei-

Ergénzt wird der Band durch eine che Darstellung von Maria Léblich und Mi-
Darstellung tiber den Weg von chael Meyen tiber den Weg von konfessionell
konfessionell gebundenen Gelehrten gebundenen Gelehrten und Medienvertre-
in die Kommunikationswissenschaft. tern in die Kommunikationswissenschaft.
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Als Anhang legt Christian Klenk unter dem
Titel ,Medien ohne Zukunft?“ aus seiner Dissertationsschrift
eine Ubersicht tiber den Niedergang und die Chancen der katho-
lischen Printpresse in der Medienwelt 2.0 mit den bereits kon-
ventionellen Kommunikationsmitteln Rundfunk und der neuen
digitalen Technik vor.

Innerhalb dieser Stiitzpfeiler sind die Beitrige in drei Ka-
pitel geordnet. Im ersten Kapitel ,Literatur- und Kulturzeit-
schriften” stellt Karl H. Neuenfeld SJ die ,,Stimmen der Zeit" als
ein geisteswissenschaftlich geprigtes philosophisch-religioses
Organ vor und zeichnet dessen kulturelle Linie nach, die aus
dem politisch-kirchlichen Umfeld katholischer Zeitschriften zur
Grundungszeit Anfang der 1870er Jahre tiber die wechselhaften
Bedingungen und Ziele in der Weimarer Zeit und der Periode des
Nationalsozialismus bis zu Entwicklungen nach 1945 und Konzil
fithrt. Uber die als legendir geltende Literaturzeitschrift ,,Hoch-
land“ legen gleich vier Autor_innen ihre Forschungsergebnisse
vor: iber wechselnde Kriterien der Literaturkritik (Maria Chris-
tina Giacomin), private und 6ffentliche Korrespondenzen zwi-
schen Redaktion und Mitarbeitern (Cornelia Rémi/Silvia Brock-
stieger) und den Vater-Sohn-Konflikt zwischen Friedrich und
Karl Muth (Otto Weif). Uber die zeitgendssische ,Lektiirelen-
kung im kirchlichen Buichereiwesen” gibt Guido Bee Aufschluss
am Beispiel des ,,Neuen Buches®.

Das zweite Kapitel , Polarisierungen und Kontroversen® ver-
einigt Beitrage tiber den religiésen und politisch nationalen Hin-
tergrund der innen- und aufienpolitischen Entwicklungen von
1914 bis 1945. Unter den zehn Beitrigen befinden sich Studien
zu Jugendschriften (u.a. uber ,Quickborn® von Winfried Mog-



Literatur-Rundschau

ge), uber eine historische Raritit, die Auseinandersetzung mit
dem Nationalsozialismus in der deutschen Kattowitzer Bistums-
zeitung ,Sonntagsbote” (Maik Schmerbauch) und die Anfangs-
jahre der NS-Zeit im Spiegel unterschiedlicher Publikationen,
die Dieter Breuer Literatur- und Kulturzeitschriften benennt,
die aber in unterschiedlichen Milieus angesiedelt waren. Die
Monatsschrift fiir schéne Literatur ,Der Gral“, vom 6sterreichi-
schen Gralsbund 1906 als Gegenpol zum ,Hochland® gegriindet,
versuchte 1932/33 die moderne Literatur an das Christentum
heranzufithren, ebenso wie ,Die Christliche Familie unter der
Redaktionsleitung des katholischen Pfarrers und Mundartdich-
ters Augustin Wibbelt. Diese galt als im treu-katholischen Mi-
lieu verankerte Familienzeitschrift mit hoher Auflage. Wibbelt
erwarb sich grofie Verdienste um die Heranfithrung guter, wenn
auch manchmal siifflich-betulicher zeitgenéssischer katholischer
Dichtung an seine Leser.

Da das kurze Schlaglicht auf die ,Christliche Familie“ den
Rezensent an seine eigene Chefredaktionszeit bei dieser Zeit-
schrift von 1960 bis 1970 erinnert, méchte ich auf den sonst
nicht im Buch behandelten Bereich der Sonntags- und Familien-
presse hinweisen. Dazu gehérten etwa auch das ,Liboriusblatt®
und das ,Bayerische Sonntagsblatt®, die man als Typus frém-
melnder Erbauungsblitter sogar christliche Vorlaufer der spa-
teren Yellow Press nennen kénnte. In der

,Christlichen Familie“ ist es mir einerseits Die Beitrige sind einzeln von
gelungen, moderne Autoren wie Boll, Bauer, grofSer Aussagekraft, lassen aber
Holthaus, Kock zu Wort kommen zu lassen, die punktuelle Komposition
andererseits aber nicht gelungen, die zwei des Sammelwerkes erkennen.

iiblichen Fortsetzungsromane im Stil vom o
Courths-Mahler zu ersetzen. Das wire vielleicht ein weiteres
Forschungsthema, zumal die nach dem ,Publik“-Ende von den
Bischofen gegriindete Medien-Dienstleistungsgesellschaft MDG
ebenfalls keine modernen Autoren fiir die auch in Bistumszei-
tungen ublichen Fortsetzungsromane finden.

Dieser Ausflug fiihrt bereits hinein in Kapitel 3: ,Katholi-
sche Profilbildungen und Ausgleichstendenzen in der Publizistik
der Nachkriegszeit®. Die acht Beitrige sind einzeln von grof3er
Aussagekraft, lassen aber am ehesten die punktuelle Komposi-
tion des Sammelwerkes erkennen. Da wird die &sterreichische
Monatsschrift ,Wort und Wahrheit“ dargestellt (Natalia Bak-
shi) und die Sonderrolle der Kulturzeitschrift ,Die Besinnung*
(Volker Kapp), aber Neugriindungen wie die Monatsschrift ,Be-
gegnung”“ harren noch der Bearbeitung.

: 385
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Da wird der 6kumenische Trend im , Rheinischen Merkur*
und in ,Christ und Welt” sowie im spiteren Auffangbecken fiir
beide Blitter, ,Die Zeit, analysiert (Walter Schmitz), doch die
im ,,Merkur“ zuvor eingegangene Wochenzeitung ,Echo der Zeit"
sowie Neugrindungen wie ,Mann in der Zeit", deren Verschmel-
zung zu ,Weltbild“ und dessen Untergang bieten ebenso noch
Stoff, aus dem Wissenschaft besteht.

Aussagestark ist die Darstellung der Publikationen der ka-
tholischen Studentenschaften mit den Entwicklungsstufen von
der wiederbelebten Herrlichkeit der ,Gaudeamus igitur juvenes
dum sumus“-Alten Herren zu Organen der Nachkriegsgeneratio-
nen mit zeitkritischen Inhalten (Matthias Stickler). Gleich hoch
angesiedelt die Profil-Pragungen der ,Herder Korrespondenz®
von 1946 bis 2009, personalisiert an den Richtungs-Vorstel-
lungen der Chefredakteure und den Autoren der Literatur- und
Kunstbeitrage. Den Abschluss bilden drei Sonderthemen. Georg
Feindt stellt die Spiegelung der Nachkriegsthemen Polens Kalter
Krieg, Heimatrecht und Verséhnung in der deutschen katholi-
schen Presse dar. Florian Bock spiegelt die Aufnahme von ,Hu-
manae Vitae“ in der deutschen und italienischen Presse wider.

Hermann Haring geht den Urspriingen der

Der Sammelband hat ein Biindel unter- internationalen Zeitschrift ,Communio®
schiedlicher Blumen zusammengestellt, nach: von der Idee Hans Urs von Balthasars
die alle ihre Hochbliite hatten, von einer nachkonziliaren Zeitschrift mit eindeu-
denen viele aber schon verbliiht sind. tiger konservativer Seite iiber die Richtungs-
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festlegung fur Inhalt und Autoren durch
Joseph Ratzinger bis zum engen Anschluss an die theologische
Linie von Vatikan und Hierarchie. Die Beurteilung der Frage, ob
,Communio“ mit dieser Linie in einer sikularisierten Welt noch
eine ,Wende zu Menschen” 6ffnen kann, hilt der Autor fiir eine
die Kommunikationswissenschaft tibersteigende Aufgabe.

Der 700 Seiten umfassende Sammelband hat sich auf ein
weites Feld begeben und ein Bundel unterschiedlicher Blumen
zusammengestellt, die alle ihre Hochblite hatten, von denen
viele aber schon verbliiht sind. Deshalb méchte ich abschliefiend
noch auf zwei Dinge aufmerksam machen, die das Werk beson-
ders wertvoll machen. Erstens die von Dieter Breuer zusammen-
gestellte Liste katholischer Literatur- und Kulturzeitschriften
von 1880 bis 1970 nach der Bibliografie von Dietzel/Hiigel und
Fischer/Dietzel. Sie zeigt, wie die Herausgeber anmerken, was es
auf diesem Feld noch zu tun gibt. Zweitens: den Anmerkungs-
apparat. Der Rezensent bekennt, dass er ihn in jedem Buch oft
noch vor der vollen Lektiire des Haupttextes liest. In diesem Buch



zeichnen die Fufdnoten sich dadurch aus, dass sie nicht nur zi-
tierte und weiterfithrende Quellen enthalten, sondern mehrfach
kleine erganzende Themen abhandeln, die manchmal eine halbe
Buchseite umfassen. Und dass diese Fufinoten nicht im Anhang
stehen, sondern jeweils am Fuf} der betreffenden Seite, ist sehr
leserfreundlich. Wie hief es kiirzlich in der ,Stiddeutschen Zei-
tung” in einer Rezension des Buches von Bernhard Fischer tiber
den groflen Verleger der Goethezeit Johann Friedrich Cotta:
Es sei ,ein epochales Werk, das jeder Genauigkeitsstichprobe im
augenpulvrig kleingedruckten Anmerkungsapparat® standhilt.
Dito Walter Hémberg und Thomas Pittrof.

Ferdinand Oertel, Aachen

Karsten Kopjar: Kommunikation des Evangeliums fiir die Web-2.0-Ge-
neration. Virtuelle Realitiit als Reale Virtualitit. Berlin: Lit Verlag 2013
(= Asthetik - Theologie — Liturgik, Band 57), 288 Seiten, 29,90 Euro.

Mit Web-2.0 Konzepten kann man durchaus kirchenferne Mi-
lieus erreichen. Eine solche Aussicht macht neugierig, ebenso das
Versprechen, das Wie empirisch zu ergriinden und theologisch
einzuordnen. Kann die von Karsten Kopjar, in protestantisch-
baptistischer Positionalitiat geschriebene, am Fachbereich Evan-
gelische Theologie der Philipps-Universitit Marburg eingereich-
te und vom 2006 emeritierten Professor fiir Praktische Theologie
Horst Schwebel begleitete Dissertation dem gerecht werden?

Im ersten Kapitel (S. 12-15) erfolgt die Benennung von
Standort und Forschungsfrage: ,Wie kénnen Kirche und Theo-
logie aktuelle Web-2.0-Methoden in der Kommunikation des
Evangeliums einsetzen, um den Nutzern von Virtuellen Rea-
lititen geistliche Erfahrungen zu erméglichen und diese in die
physische Welt zuriickzuspiegeln?“ (S. 15). Der Autor erliutert
im zweiten Kapitel zunichst die Begriffe Kommunikation, Evan-
gelium und Kommunikation des Evangeliums. Sodann werden
Ursprung, Begriffsbildung, Entwicklung und Perspektiven des
Internets skizziert, um anschliefend v.a. medientheoretisch
sowie hermeneutisch den Kontext unter starker Anlehnung an
Ilona Nords Habilitationsschrift (Realititen des Glaubens. Zur
virtuellen Dimension christlicher Religiositit, Berlin 2008), wel-
che im Literaturverzeichnis nicht auffindbar ist, auszuleuchten
und auf Glauben im Internet anzuwenden. Danach werden die
Primirmedien — Nachrichten in gedruckter Form, Radio als pri-
mir akustische Ubertragung, Fernsehen als visuelle Erganzung,

Literatur-Rundschau
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Internet als vernetzte Information und Gemeinschaft als me-
diale Kommunikation — dargestellt und mit interaktiven Com-
munities in Verbindung gebracht, welche im vierten Kapitel
untersucht werden. Abschliefend betrachtet der Verfasser die
sogenannte Web-2.0-Generation im Hinblick auf die Verzah-
nung der Medien im Kontext jugendsoziologischer Forschun-
gen (Sinus-Milieuforschung, ARD/ZDF-Onlinestudien und die
Online-Nutzungsstudien des Facit-Instituts).

Das dritte Kapitel bietet die Begriindung und Darstellung
des Untersuchungsdesigns. Trianguliert werden quantitative und
qualitative Forschungsmethoden: eine Fragebogenuntersuchung
von Community-Managern mit 42 Teilfragen, finf leitfragenge-
stiitzte per Skype gefithrte Telefoninterviews, welche transkri-
biert wurden, und Website-Analysen. Die dichte Beschreibung
der teilnehmenden Beobachtung nach Clifford Geertz, dazu das
Blitzlicht nach Ilona Nord als deren theologische Interpretation
und die Contentanalyse von Internetseiten werden zur vernetz-
ten Prisentation zusammengefiihrt, welche die vier Blickwinkel
Fakten, Konzeption, Umsetzung und Wirkung umfasst. Ziel ist
es, Innen- und Au3enperspektiven zu erheben.

Funf Online-Communities v.a. mit Bezug auf Januar 2011
und Mirz 2011 analysiert und bewertet der Verfasser im vier-
ten Kapitel: 1. ,www.jesus.de“ des Primirmediums Nachrich-
tendienst, getragen vom Bundes-Verlag GmbH in Witten, theo-
logisch der Evangelischen Allianz nahestehend, mit mehr als
120000 Mitgliedern, prasentiert neutrale Nachrichten aus der
Schnittmenge von Religion und Gesellschaft und kommt dariiber
mit einer kritischen Masse ins Gesprich. 2. Das junge Online-
radio des gemeinniitzigen Vereins Evangeliums-Rundfunk e.V.
~www.crosschannel.de, theologisch ebenfalls der Evangelischen
Allianz verbunden, mit ca. 3200 Usern, bietet eine Mischung
aus viel Musik und geistlichen Themen. 3. [tru:] young televi-
sion (,www.trutv.de®) ist der Jugendsender der Bibel TV Stif-
tung gGmbH auf einer iiberkonfessionellen Basis mit mehreren
Gesellschaftern aus beiden Volkskirchen sowie freikirchlichen
Organisationen mit ca. 5000 Mitgliedern, von denen sich nur
wenige beteiligen. 4. Das Edelprofil ,www.evangelisch im VZ*in
den kommerziellen Netzwerken studiVZ und meinVZ, das vom
Evangelischen Medienhaus GmbH im Auftrag der Evangelischen
Landeskirche Wiirttemberg betrieben wird, will Information,
Diskussion und Vernetzung der Evangelischen Studierenden
Gemeinde-Bewegung unterstiitzen. 5. Das publizistische Portal
~www.evangelisch.de® ist Teil der 6ffentlichen Darstellung der
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Evangelischen Kirche in Deutschland, umfasst ca. 5000 Teilneh-
mende und will Gber Kirche informieren und evangelische Sicht-
weisen ins Gespriach bringen.

Die theologische Deutung der empirischen Untersuchung
erfolgt im abschlieffenden funften Kapitel. Die vier Interpreta-
tionsstufen nach Ernst Lange werden auf Online-Communities
bezogen. Face-to-face-Kommunikation und medial vermittelte
Kommunikation, Online- und Offlinerealitit sind sinnvoll aufei-
nander zu beziehen, denn nur so kénnen Glaubige den Anschluss
an die Web-2.0-Wirklichkeit erlangen, um das Evangelium auch
in dieser Welt zu verkinden.

Die vom Autor postulierte 6kumenische Offenheit (S. 10)
hitte in Bezug auf die Darstellung des Verstandnisses von Kom-
munikation des Evangeliums sicher gewinnbringend umgesetzt
werden koénnen, wenn er wenigstens auf einige katholische
Ausbuchstabierungen dieses praktisch-theo-

logischen Leitbegriffes (z.B. Norbert Met- Diese Aufgabe bleibt wichtig:
te: Einfithrung in die Praktische Theologie. theologische Konzepte traditionellen
Darmstadt 2005; Manfred Riegger: Kommu- Gemeindelebens auf ihre crossmediale
nikation des Glaubens. Minchen 2008) ver- Wirkung hin zu untersuchen.

wiesen hitte. Unschirfen in Definition und =~ e
Verwendung von Begriffen irritieren, wie zum Beispiel die syno-
nyme Benutzung von Erlebnis und Erfahrung oder die Wiederga-
be von Nachricht als Information im Sender-Empfinger-Modell
nach Friedemann Schulz von Thun. Die Rede von gelingender
Kommunikation lisst den eschatologischen Vorbehalt vermis-
sen, denn theologisch kann Kommunikation nie vollstindig
gliucken, sondern immer nur besser gelingen, was in der Prak-
tischen Theologie thematisiert wird. Virtuelle Realitit wird aber
insgesamt wirklichkeitsbezogen mit Chancen und Gefahren dar-
zustellen versucht.

Ein Problem solcher empirisch gestiitzter Dissertationen
ist nicht zu tibersehen: Bis zur Versffentlichung sind die unter-
suchten Communities z.T. schon irrelevant. Vielleicht sind hier
andere Formate zielfithrender, wie die Veréffentlichung von ent-
sprechenden Untersuchungen in dieser Zeitschrift. Die Aufgabe
selbst bleibt aber wichtig: theologische Konzepte traditionellen
Gemeindelebens auf ihre crossmediale Wirkung hin zu untersu-
chen und mit Blick auf die konkrete Gemeindesituation ernsthaf-
te Partizipationsmoglichkeiten sowie intuitive Ubergangsmog-
lichkeiten zwischen Online- und Offline-Realititen zu schaffen,
damit das Evangelium uberall zur Sprache gebracht wird.

Manfred Riegger, Augsburg

£ 389



Literatur-Rundschau

Helden
in Schwarz
Prisutvabiddes im pagilirem Film und TV
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Theresia Heimerl/Lisa Kienzl (Hg.): Helden in Schwarz. Priesterbil-
der im populiren Film und TV. Unter Mitarbeit von Kathrin Trattner.
Marburg: Schiiren Verlag 2014 (= Film und Theologie, Band 27),
176 Seiten, 19,90 Euro.

,Wer heute einen katholischen Priester sehen will, muss in die
Kirche gehen oder den Fernsehapparat einschalten. Erfahrungs-
gemifd tun deutlich mehr Menschen in unseren Breiten das
Letztere“ (S. 7). So beginnen die Herausgeberinnen die Einlei-
tung zum vorliegenden Band, der acht Aufsitze von zumeist
Doktorandinnen und Doktoranden der Religionswissenschaft
beinhaltet. Das Thema ist nicht nur spannend, sondern auch fiir
die Kirche von Bedeutung: Aufgrund des Priestermangels haben
Menschen heute tendenziell weniger Kontakt zu realen Pries-
tern. Die Frage, welche Priesterbilder medial vermittelt werden,
wird immer wichtiger. Dabei ist es richtig, nicht nur journalisti-
sche Priesterbilder zu untersuchen, sondern auch solche in po-
puldren fiktionalen Produkten (,Arthousefilme” sind im Band
ausgeklammert).

Die Beitrige spannen einen weiten Bogen: von Priesterfigu-
ren im Historiengenre (Kardinal Richelieu in mehreren Filmen,
»Der Name der Rose®, ,Die Borgias“) und Don Camillo tiber ,kri-
minalisierende” Geistliche (z. B. Pater Brown und Pfarrer Braun),
Priester in ,Liebesnéten” (u. a. ,Die Dornenvégel” und ,,Die Ver-
suchung des Padre Amaro®) bis hin zum Exorzisten der gleichna-
migen Filmreihe. Ein Beitrag widmet sich Priestern in Mystery-
Filmen, zum Beispiel den Dan Brown-Verfilmungen , The Da Vinci
Code - Sakrileg“ und ,Illuminati“. Die deutschen ,Hochwiirden®-
Filme mit Georg Thomalla und der US-Streifen ,Glauben ist
alles“ sind Beispiele im Beitrag tiber Priester in Komodien.
Und nicht zu unterschitzen ist der Text iiber Priester in Wer-
bespots. Angemerkt werden muss, dass es um Figuren geht, die
von kirchenfernen Menschen vermutlich als ,Priester” wahrge-
nommen werden, auch wenn sie es theologisch gesehen mitunter
nicht sind (z. B. Laienbriider).

Dass die Auswahl natiirlich selektiv ist, riumen auch die He-
rausgeberinnen ein — es ist ihnen nicht zum Vorwurf zu machen.
Diskutierenswert wire freilich, welche Filme welche Zielgruppe
ansprechen: Denn vermutlich sind ,fantasiereiche® Filme wie
,Hluminati® bei jiingeren Leuten beliebt, die tendenziell weniger
Kontakt zur realen Kirche haben als Altere.

Interessant ware auch, wie Priester in TV-Krimis ohne
,Priesterdetektiv” dargestellt werden, man denke an die , Tatort"-
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Folge ,Tempelrduber” (Regie: Matthias Tiefenbacher, Erstaus-
strahlung ARD: 25. Oktober 2009) zum Thema Priesterkinder.
Uber Religion im ,Tatort“ hat bereits vor ein paar Jahren die Li-
teraturwissenschaftlerin Claudia Stockinger gearbeitet.

Die einzelnen Analysen im Band beeindrucken durch eine
gute Kenntnis der Filme und Serien. Da es um das Priesterbild
geht, wird zum Beispiel die duflere Erscheinungsform unter-
sucht: Mit welchen Attributen, mit welcher Kleidung tritt der
Priester auf? Mitunter ist es ja die heute in unseren Breiten
kaum sichtbare Soutane. Kommen Seelsorge und Liturgie ins
Bild? Inwieweit wird die priesterliche Lebensform thematisiert?
Wihrend ,,Die Dornenvégel“ ithre Spannung auf der Problema-
tisierung des Zolibats aufbauen, gerit ,Pfarrer Braun“ kaum
in ,Versuchung“. Besonders spannend ist zu sehen, dass die
Priesterfiguren mitunter eine speziellere Rolle haben: So kénnen
die Priester in der ,Exorzist“-Reihe als ,Soldaten Gottes® aufge-
fasst werden, das Kreuz wird zur ,Waffe".

Die Aufsitze im Band thematisieren auch Gender-Fragen:
Wie stark werden Priester als ,Manner“ dargestellt — auch kérper-
lich? Werden ihnen auch stereotyp-weibliche Attribute verpasst?
So wird die Figur Alfred Banyardi in der osterreichischen Serie
,Braunschlag® als feminisierter ,Prada-Priester” charakterisiert.

Als Fazit kann man feststellen, dass in den untersuchten
Medienprodukten Priester sehr unterschiedlich dargestellt wer-
den. In nicht wenigen Fillen sind es freilich stereotype Bilder
- es geht wohl darum, den Priester ohne Aufwand als solchen
erkennbar zu machen. Fir den Rezensenten liegt sein Reiz aber
v. a. darin, dass er in weiterfithrender Perspektive — wie ein-
gangs angedeutet — die Frage nach der Wirkung von medialen
Priesterbildern auf die Einstellung bei den Rezipienten aufwirft.
Das geht aber uber die Erkenntnismoglichkeit des informativen
und unterhaltsamen Buches hinaus.

Heinz Niederleitner, Salzburg

Irena Zeltner Pavlovic: Religion, Gewalt und Medien. Die serbisch-

orthodoxe Kirchenpresse in den postjugoslawischen Kriegen. Erlan- RELIGION, GEWALT

gen: Christliche Publizistik Verlag 2013 (=Studien zur christlichen
Publizistik, Band 21), 432 Seiten, 25,00 Euro.

Die Jugoslawien-Kriege sind Geschichte, und in den postjugos-
lawischen Gesellschaften wichst der Abstand zu den nationalis-

tischen Exzessen der 1990er Jahre. Das gilt, wie man an dieser
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in Erlangen entstandenen Dissertation sehen kann, auch fiir das
Milieu der orthodoxen Nachwuchstheologen. Irena Pavlovic hat
nach der Jahrtausendwende an der Belgrader Theologischen Fa-
kultat studiert, wobei sie mafigeblich von Bischof Ignjatije Midi¢
und der von ihm vertretenen ,eucharistischen Ekklesiologie®
beeinflusst wurde - eine Richtung, die auf nicht-nationalisti-
sche Stromungen in der griechischen und russischen Theologie
zuriickgeht und das liturgische Ereignis der Eucharistie in den
Mittelpunkt des christlichen Denkens stellt, nicht aber das Ver-
hiltnis zu Staat und Nation.

Pavlovics Arbeit, eine kommunikationstheoretisch angelei-
tete Inhaltsanalyse der serbisch-orthodoxen Kirchenpresse zwi-
schen 1990 und 1995, geht mit der Kriegsberichterstattung der
eigenen Kirche hart ins Gericht - weit harter als bislang in ortho-
doxen Kreisen tiblich und teilweise griindlicher als viele sikulare
Analytiker aus Serbien und aus dem Westen. Niemand hat bis-
lang die zentralen serbischen Kirchenzeitschriften (v.a. ,Pravos-
lavlje®, ,Glasnik®, ,Pravoslavni Misionar®) so griindlich durch-
gekimmt wie Pavlovic. Dass sich die orthodoxe Kirchenpresse
intensiv an der nationalistischen Propaganda beteiligt hat, ist

schon lange bekannt, allerdings beeindruckt

Die Inhaltsanalyse der serbisch- die hier aufgebaute Evidenz durch ihre Sys-
orthodoxen Kirchenpresse geht mit tematik und nicht zuletzt dadurch, dass sie
der Kriegsberichterstattung der eben von einer Autorin aus der Kirche selbst
eigenen Kirche hart ins Gericht. stammt. Gegenwirtig scheint die Serbische
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"""""""""""""""" Orthodoxe Kirche (SOK) noch nicht soweit

zu sein, dass sie derartig schmerzhafte Hilfen zur Selbsterkennt-
nis honorieren wirde. Pavlovic vertritt ihre Thesen zwar als Mit-
glied, aber keineswegs als Funktionstrigerin ihrer Kirche, sie ist
in den deutschen akademischen Betrieb eingebunden, hat aber
keine Anstellung bei der SOK. In der Arbeit lisst sie durchbli-
cken, dass sie es auch bei ihren Recherchen nicht immer leicht
hatte, weil sich die orthodoxen Kirchenjournalisten nicht gerne
in die Karten blicken lief3en (S. 139).

Pavlovic stuft die Kriegsberichterstattung der SOK als tiber-
wiegend konfliktverschirfend ein - d. h. die Intentionen der kroa-
tischen und bosnjakischen Kriegsgegner wurden als negativ, die
der eigenen Seite als positiv dargestellt, die Gegner als aggressiv,
die eigene Seite als defensiv usw. In extremen Fillen setzte man
serbisch-nationale Positionen mit géttlicher Wahrheit gleich, ser-
bische Freischirler mit Martyrern und serbische Pazifisten mit
Verritern (S. 294, 303f, 324f, 327, 334, 345, 347). Etwas milder
urteilt die Autorin tiber den serbischen Patriarchen Pavle, bei
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dem sich eine ganz uberwiegend serbisch-nationale Sichtweise
mit Dialogbereitschaft und Friedensrhetorik verband; schlecht
kommt dagegen der Episkopat insgesamt davon, besonders ver-
heerend sind die Befunde zu den hauptamtlichen Kirchenredak-
teuren, meist Priestern, die sich das journalistische ,Handwerks-
zeug“ autodidaktisch beigebracht hatten. Ubrigens unterstellt
Pavlovic den Akteuren der serbischen Kirchenpresse keine bése
Absicht (S. 369), sondern deutet einen tief sitzenden Opferkom-
plex an — dieser Einschitzung stimmt auch der Rezensent zu.

Den bedeutenden Verdiensten der Arbeit stehen fast eben-
so bedeutende Schwichen gegeniiber. Von insgesamt 382 Seiten
Text entfallen etwa 150 auf den theoretischen Teil, weitere 100
beschreiben die Geschichte des orthodoxen

Kirchenjournalismus in Tito-Jugoslawien, so Den bedeutenden Verdiensten
dass die eigentliche Materialanalyse weniger der Arbeit stehen fast
als ein Drittel des Buches ausmacht. Theoreti- ebenso bedeutende
sierung und Kontextualisierung werden mit- Schwiichen gegentiber.

unter selbst zur Quelle von Problemen. Die = e,
Methode der Inhaltsanalyse basiert auf einer Codierung inhaltli-

cher Merkmale nach einem biniren System, bei Pavlovicist es die

basale Unterscheidung von eskalierenden und deeskalierenden

Momenten, die dann tiber verschiedene Themen- und Fragefel-

der verfolgt wird.

In der empirischen Analyse wird der Diskurs der orthodo-
xen Medien so in eine Summe von Einzelfragen aufgeteilt und
jeweils eine Einordnung der Beitrige als eskalierend bzw. dees-
kalierend vorgenommen. Das ist systematisch, aber auch recht
schematisch. Denn durch die Aufspaltung des Problems geht
der Zusammenhang zwischen den Diskursstrangen schnell ver-
loren. Das gilt etwa fiir das Verhiltnis zwischen Vers6hnungs-
rhetorik und negativen Zuschreibungen an die Kriegsgegner,
die hier als Gegensitze codiert werden, tatsichlich aber oft in
Symbiose standen und den Kontrast zwischen eigener ,Heilig-
keit“ und der Bosheit der Anderen noch steigerten. Zumindest
fir den Historiker wirkt auch der kommunikationswissen-
schaftliche Ansatz selbst problematisch, weil hier das Deno-
tat der Kommunikation schnell aus dem Blick gerit und nur
noch nach Intentionen und Wirkungen einer Botschaft gefragt
wird. So entsteht der Eindruck, als komme es ausschlief3lich
auf Deeskalation und nicht auf die inhaltliche Korrektheit ei-
nes Medienbeitrags an - eine Auffassung, die dem Bediirfnis
der Volkerverstandigung nach gemeinsamen Wahrheiten keine
Rechnung trigt.

£ 393
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Kritikwiirdig erscheint auch das ausfiithrliche Kapitel uiber
die Entwicklung des SOK-Kirchenjournalismus im Sozialismus
und danach. Hier werden Details ausgebreitet tiber einzelne ser-
bisch-orthodoxe Zeitschriften, die fiir den empirischen Haupt-
teil unwesentlich sind; teilweise werden bei der Recherche auch
unpassende Methoden verwendet. Ist es wirklich sinnvoller,
sich von altgedienten Kirchenjournalisten die Entwicklung des
SOK-Pressewesens erzidhlen zu lassen, als einmal in ein Archiv
zu gehen und sich das Thema im Lichte schriftlicher Quellen an-
zusehen? Wahrscheinlich wire hier eine Kombination aus Inter-
views und Archivrecherche der beste Weg gewesen, um zu einem
kompletteren, weniger vom guten Willen der Interviewpartner
abhingigen Bild zu kommen.

Das grofite Problem des Kapitels aber ist die Intention —
Pavlovic versucht hier offenbar, die fiir die SOK ungiinstigen Re-
sultate des empirischen Teils durch die Konstruktion ihrer Arbeit
wieder abzuschwichen. Konkret geht es um den Nachweis, dass

die Unterdriickung der Kirche im Sozialismus

Ist es wirklich sinnvoller, sich von zu einer geringen Professionalitit der kirch-
altgedienten Kirchenjournalisten die lichen Offentlichkeitsarbeit gefithrt habe,
Entwicklung des Pressewesens erzihlen was sie in den 1990er Jahren dann anfallig
zu lassen, als in ein Archiv zu gehen? fiir nationalistische Manipulationen machte.
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Dieses Argument ist nicht falsch, aber doch
arg verkurzt. Sicher konnen ungebildete Kirchenjournalisten,
denen das Wissen tiber die Pluralitit der eigenen Tradition fehlt,
anfillig fiir eine nationalistische oder fundamentalistische Aus-
deutung von Religion sein. Bildung alleine aber schiitzt nicht vor
Radikalismus - das ist aus der allgemeinen wie auch aus der ser-
bischen Geschichte wohl bekannt.

Der serbische religiése Nationalismus der 1990er Jahre
geht mafdgeblich auf orthodoxe Denker der Zwischenkriegszeit
wie Nikolaj Velimirovi¢ und Justin Popovié¢ zuriick, die als die
gebildetsten serbischen Theologen ihrer Zeit galten. Und auch
die Scharfmacher der 1990er Jahre gehérten teilweise zur Bil-
dungselite der SOK, vorbereitet durch Auslandsstudien in Grie-
chenland, Rom und anderswo. Mit ihrer These von der ,kom-
munistischen Ursache” der serbisch-orthodoxen Fehlleistung
der frithen 1990er Jahre stimmt Pavlovic leider in den Chor je-
ner ein, die dem Kommunismus fiir alles die Schuld geben. Das
passt nicht zur ansonsten oft beeindruckenden Klugheit und
Bildung der Autorin, von der wir hoffentlich in Zukunft noch
mehr lesen werden.

Klaus Buchnau, Regensburg
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Jeffrey Wimmer: Moral Dilemmas in Digital Games. How Computer Games
can Conduce Ethical Reflection

Computer games can be understood as moral objects, as well as intermediaries of ethical values.
Game narratives, rules, achievements or high scores suggest righteousness and virtue. Following
this approach, moral dilemmas embedded in gameplay could potentially sensitize gamers in res-
pect to real-world moral dilemmas and therefore stimulate ethical reflection. The article outlines

and examines the peculiarities of moral dilemmas, which are applied in current game design.

Stefan Piasecki: Bearing the Cross with the Game: Why Religious Content
in Computer Games Deserves Greater Attention

Traditionally, computer games are places full of myths, riddles, magic and also religion. Newer
games confront players with the need to make moral decisions. Content and the overall range of
experiences are no longer determined by predefined scripts or technical requirements and bound-
aries, but through the results of human and individual decisions made and actions freely taken in
increasingly complex gaming worlds. Games are also no longer isolated places of entertainment,
as the traditional boundaries between the (fictional) gaming environment and the “real world”
begin to merge. Almost all technical appliances include and offer some form of games. Many com-
puter and video games independently “report back” to players concerning ongoing events in their
gaming world via smartphone apps, for instance. If the gaming experience now overlaps into the
“real world” and is capable of influencing behavior and thinking, it is time to consider by whom
and with which intentions these games are being developed. In a study conducted by the Berliner
Games Academy in 2012, game developers were surveyed for the first time regarding their world

view and opinions.

Melanie Verhovnik: It’s all just a Game? Violence in Computer and Video
Games and their Effects

Computer and video games are part of the modern media world, but also a repeated source of
emotional public debates — especially at election times and when events such as school shootings
dominate the coverage. Although computer and video games such as ,Counterstrike®, which is
considered a prototypical, violent, first-person shooter game, are massively played by teenagers
and young adults, only a small part of that group becomes violent. However, the similarity to real
events in comparison with the game stories does provide cause for speculation towards belief in
a connection between fictional and real violence. This research field is well studied, although the
numerous individual studies concerning the effects of media violence do not contribute to overall
clarity. The paper summarizes the current state of research in this area, provides an overview of
computer and video game content, their use and economic significance. It also presents theories

related to the effects of media violence, as well as the corresponding empirical results thereto.
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Barbara Miiller: Media Asceticism: The Benedictine Use of Digital Media

How do people, who have deliberately chosen an ascetic way of life, deal with modern means of
communication? As a part of an international empirical study conducted in 2013 on the use of di-
gital media in Benedictine monasteries, the monks were asked about traditional guidelines, which
determine their attitudes towards digital media and their use thereof. The vast majority of those
surveyed see a positive relation between the Benedictine tradition and the use of digital media. As
a consequence of their clearly prioritized religious values and their structured lives, Benedictines
maintain a very targeted use of these media, which also represents a field of application based
upon and designed according the principles of the traditional Christian-spiritual way of life. That
a substantive example is being set is reflected through the many visitors who remain for a time
in the monasteries. The use of digital media by monastery guests is one the questions which the
project considered. Digital-Detox could also become an increasingly important service of today’s

monasteries for the world.

Alexander Filipovic: The Monastery as a Theoretical Structure. Manfred
Riihl’s communications sciences pursuit with organized silence and speech

Monasteries do not play a prominent role within the communications sciences, either empirically
or theoretically. However, the social and communications scientist Manfred Riihl, with his defi-
ning contributions towards German communications sciences theory construction does, on two
occasions, address monasteries in his work (Rithl 1993 and als01999, Pages 39-47) and thereby
accords a theoretically interested communications sciences examination thereof with a certain
position. Wherein lies this theoretical meaning and what reasons might we have to keep these
theoretical perspectives in mind?

Johanna Haberer: Who We Are and How We Are Seen. Authenticity and
Staging from a Theological Perspective

The “native user” generation is developing personal identity in digital environments through
permanent negotiation processes with a virtual public. The terms “authenticity” and “staging”
thereby gain the significance of successful self-management: The making of “I” through perma-
nent presentation. The article reflects upon the loss of inner freedom and potential for growth of
the personality, due to the social pressure towards staged self-externalization, from a theological
perspective. The game, involving the attribution of authenticity by means of a public and through
constant effort with respect to virtual self-production, causes the “spiritual meadow” (Morozov
2013) to dwindle.
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