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In Deutschland wurden im Jahr 2011 knapp 2 Milliarden Euro mit Computerspielen
umgesetzt (BIU 2011). Online-Spieler sind [angst nicht mehr nur die jungen Manner — die 40-
64jahrigen machen 20,6 % der Spieler aus (vgl. Quandt/Wimmer 2009, 175). Das Spielen und

Agieren in digitalen Spielwelten stellt eine spezifische Form des ,, Medienhandelns® dar.
Aneignung von Medien ist immer innere Aktivitét, das Spielen stellt zudem eine besondere
Form menschlichen Handelns dar, die kognitive, affektive und performative Bereiche
umfasst. Zu spielen bedeutet Als-ob-Handeln, ,,fremde Rollen® zu erproben, sich in andere
einzufthlen und gemeinsam Regeln auszuhandeln, sowie in Abhéngigkeit des Spielgenres
spezifischen Anforderungen zu begegnen (vgl. Klimmt 2001). Das verantwortliche Spielen
von Computerspielen (allein oder gemeinsam mit anderen), aber auch das Produzieren
(Spielentwicklung, Modding, Level editing) und Kommunizieren tber Computerspiele
(Spielgjournalismus, user generated content) braucht daher zum Teil eigene moralische
Maxime. Damit stellt die Spielethik fir die Medienethik eine neue Fragestellung dar.

Zu unterscheiden sind hierbei normative Anspriiche, die sich an professionell und
institutionell Agierende (Produzierende) stellen lassen und solche, die sich an die Spielenden
selbst richten. Die Grenzen zwischen diesen Bereichen sind flief3end. Computerspiele sind
stark in die konvergente Medienwelt eingebettet und mit anderen Angeboten verwoben
(Gebel 2009, Wagner 2009). Im Unterschied zu klassischen (massenmedial en,
journalistischen) Angeboten sowie zum Auswahlen und Verstehen von Mitteilungen stellen
Computerspiele auch Handlungsrahmen fir eigenes Agieren dar — erstens im Spiel und
zweitens aul3erhalb des Spiels.
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Mit Blick auf die im Spiel gegebenen Handlungsrahmen lassen sich bestimmte
Handlungszwange benennen, die durch den Charakter und die Logik des Spiels beschrieben
sind: durch den Code definierte Regeln und Handlungsoptionen, komplementéare
Rollenvorgaben, rahmende Narration etc. (vgl. etwa Juul 2005). Freiheitsspielraume entstehen
dem moralisch handelnden Spieler (vgl. Sicart 2009) durch die Interpretation und
Kontextualisierung des im Spiel Présentierten durch die Spielenden (vgl. Ring 2010), durch
Veranderung von Regeln oder Narration des Spiels, z.B. durch Cheating (Consalvo 2007)
oder Modding, sowie durch Definition von Regeln und Normen durch Interaktion in
Multiplayerspielen.

Mit Blick auf die auRerhalb des Spiels gegebenen Handlungsfreirdume riicken vor allem die
Angebote des Web 2.0 (Blogs, soziale Netzwerkdienste, Foren etc.) in den Blick. Ethische
Diskurse Uber moralische Aspekte von Spielentscheidungen finden in Fanforen und
Spieleblogs, z.B. anlésslich von als problematisch empfundenen Altersfreigaben durch die
USK statt. Anders als bei kulturkritischen Diskursen Gber gewaltgeneigte Spielende, also bel
Urteilen von aul3en, kommen hier spielernahe Argumente zum Ausdruck. Diese Spielenden-
Perspektive wird auch bei der folgenden Formulierung einiger — sicher noch zu
vervollstéandigenden — Maxime und Regeln eingenommen.

(1) Trage Sorge dafir, dass es dir oder dir anvertrauten Jugendlichen moglich ist, das Spielen
Zu genielden. Sorge fir eine Game-Life-Balance, damit dein Spielen nicht zu einem
Gefangnis wird, das dich dem Leben und anderen Beziehungen entfremdet (Selbstsorge).
Achte entsprechend auf Mitspielende (Mitverantwortung).

(2) Respektiere die Grenzen deines Handlungsspielraums, vor allem wenn du mit deiner
Aktion das gesamte Spiel ohne Einwilligung der anderen umfunktionierst oder das
Welterspielen unmoglich machst (Normen, Werte, Umgangsregeln im Spiel).

(3) Respektiere die Wertvorstellungen und Spielhaltungen von Mitspielenden (Beispidl:
World of Warcraft Funeral Raid; eine Gilde in World of Warcraft gestaltete ein
Trauerritual fur eine verstorbene Mitspielerin und wurde dabel von einer anderen
Spielergilde attackiert).

(4) Sei dir der Beziige von Regeln und Narration des Spiels zur sozialen Realitdt bewusst und
gehe kritisch mit ihnen um (historische/politische Ereignisse, Darstellung von
Minderheiten, Geschlecht, Darstellung von Macht und Autoritéten, ...).
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