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Jorg von Brincken / Horst Konietzny

Emotional Gaming - Gefuhlsdimensionen
der Video Game Culture

«Ich will gar nichts mehr. Ich will anfangen zu spielen.» Ob sich Giin-
ther Eichs beriihmte letzte Worte auch mit einer Spielkonsole in der
Hand denken liefSen?

Spielen bis zum letzten Atemzug — eine Metapher, die heute beson-
deren Riickhalt vor dem Hintergrund einer sich rasant entwickelnden
technologisierten Spielkultur zu finden scheint.

Elektronisch vermittelte Spiele haben sich nicht nur massenhaft
ausgebreitet, um Realzeit in virtuelle Endlosigkeit aufzulésen und
zahllose Heranwachsende so scheinbar ihrer wertvollen Jugend durch
zweck(reies (Daddeln zu berauben, sondern sie spreizen sich massiv ins
moderne Leben und in gesellschaftliche Abliufe ein. Games fungieren
als Vorbilder fiir interaktive Kunst und fiir Spielfilme. Als Motor kul-
turwirtschaftlicher Entwicklung sind sie sogar auf dem Weg, innerhalb
der Entertainmentwirtschaft den Film als Leitmedium abzulésen. Sie
werden aus Griinden des Aufmerksamkeitsmanagements in Internet-
plattformen integriert oder auf den Websites von Fernschsendern plat-

ziert. Das Militdr und andere Institutionen verwenden digitale Spiel-



VORWORT

Simulationen zur Ausbildung, als technische Personal-Trainer pushen
sie die Hand-Auge Koordinationsfihigkeit kiinftiger Ego-Shooter fiir
den Cyberwar. Games prigen ganz serios neue Lernumgebungen im
Serious Game oder reduzieren den Body-Mass-Index ganzkérperbe-
wegter Casual Gamer auf der WII-Matte. Sie werden von Philosophen
als Motoren gelebter spielerischer Zweckfreiheit diskutiert und sie
geraten — besonders wo es um Gewaltspiele geht —, zu Gegenstinden
heftiger politischer und moralischer Kritik.

Die im elektronischen Spiel erprobten Mensch-Maschine-Interak-
tionsverfahren breiten sich mit ihren Interfaces und den darin einge-
iibten Bezichungsmustern auch in 6konomische Kontexte hinein aus.
Kiufer etwa werden mit dem Bezahlscanner in der Hand zu Konsum-
Usern, die sich, quasi spielerisch, angewthnen, die Arbeit des Verkiu-
fers gleich mit zu tibernehmen. Wie sich iiberhaupt das gewohnte Bild
der Arbeit als bezahlter Tdtigkeit wandelt und Konsumenten freiwillig,
unbezahlt und laienhaft in Arbeitszusammenhinge eingreifen, deren
professionelles Management durch spielerische Partizipation ersetzt
wird. Ob an der Supermarktkasse, in Designabteilungen grofler Fir-
men oder in Onlineredaktionen — im Spiel erprobte Handlungsmus-
ter und Fertigkeiten dringen machtvoll in die Gesellschaft vor. Das
Prinzip der Immersion, das den Gamer in immer perfekter simulierte
virtuelle Spielrealititen zieht, wirkt auch umgekehrt und zieht Struk-
turen, Instrumente und Narrative der Spielwelt in die Lebensrealitit.
Diese Entwicklung hat vielfiltige Konsequenzen: die Gesellschaft als
Ganze sieht sich im Hinblick auf Gaming Culture neuen Fragestel-
lungen im moralischen, 6konomischen und psychosozialen Bereich
ausgesetzt.

Im Hinblick auf diese Diffusionen von Spiel und Realitit ist eine
der brisantesten Fragen diejenige nach Entscheidungsfreiheit. Denn
obwohl Spielen als reiheitliche Titigkeiv vermeintlich einen selbst-
verantworteten Moglichkeits- und Entscheidungsspielraum schafft, ist
es als regelgeleitetes und noch dazu von technisch-materiellen Struk-

turen abhiingiges Agieren gewissen prﬁgenden ZWﬁl’lgCl’l unterworfen.
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VORWORT

Der «embedded Gamen tauscht unter Umstinden seine Freiheit gegen
Spielregeln. Er ist, ohne es immer zu merken, in ein verfiihrerisches
System eingepasst, das ihn zu Spielregelkonformitit zwingt und ihn
dafiir mit eindimensionalen Reizen belohnt, die seine emotionalen
Verarbeitungsstrategien nur sehr eingeschrinke herausfordern — eine
gewisse Konditionierung in einem engen Reiz-Reaktions-Rahmen
also. Einschligige Computerspiele konnen quasi als Eintibungsin-
strumente in Konformitit fungieren. Und dies ist besonders prekir,
wo es um Entscheidungen geht, die zu strategischen Zwecken kom-
plexe Gefiihlsdispositionen gewissermafien zu emotionalen Binircodes
reduzieren.

So ist es etwa in vielen der klassischen Shootergames iiberlebens-
notwendig, Passion» und «Compassion» so auszutarieren, dass das
Pendel deutlich in den Bereich des erfolgreichen Vernichtungsschlages
ausschlige. Mitgefiihl ist hier (virtuell) tddlich, da es entscheidende
Sekundenbruchteile kostet.

Die Entwicklung der Computerspiele hat jedoch, vor allem durch
die exponentiell wachsenden Méglichkeiten ihrer Engines, im Bereich
der Handlungsmaoglichkeiten enormes Potenzial entwickelt. Nach
dem steilen Anstieg der technischen Innovationskurve auf Seiten der
Spiele ist nun offenbar die Zeit gekommen, sich stirker auf die Spie-
ler und ihre psychische Komplexitit einzulassen. Ihre affektive Bin-
dung an Spielgeschehen und Mitspieler scheint der Schliissel zum
Erfolg neuer Spiele sein, die eine emotionale Beteiligung der Spieler
ermdglichen, die weit facettenreicher ist, als es die oben erwihnten
emotionalen Engfithrungen in mediendominierenden Shooter Games
vermeintlich zulassen. Es werden Spielkonzepte entwickelt, die mora-
lische Entscheidungen fordern und fiir den Spielerfolg relevant werden
lassen — liebevolle Zuwendung statt schnellem Téten? In der Erfor-
schung der narrativen und emotionalen Intelligenz von Spielkonzep-
ten liegen die eigentlichen Entwicklungschancen.

Bei all dem stellt sich die Frage, inwieweit Emotion und technolo-

gisiertes Spiele iiberhaupt miteinander interagieren.
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VORWORT

Die Verbindung von digitalem Gaming und Fiihlen scheint selbst-
verstindlich. Kein gutes Computerspiel, das nicht Gefiihle provo-
zierte, und kein Spieler, der nicht vom (Willen zum Gefiihl geleitet
wire: Spafs, Triumph, Belustigung, Spannung, Angst...

Dennoch schien es wesentlich, die komplexe Gefiihlsebene der
Computerspielkultur eingehender bzw. komplexer zu analysieren,
oder, um im Jargon zu bleiben: die emotionale Map> dieser kultu-
rellen Praxis zu erkunden. Zumal die Verbindung von Technologie
und Gefiihl in Zeiten des Diskurses um «affective computing; ebenso
aktuell wie brisant ist. Wihrend jedoch die um die fithlende Maschine
kreisenden Gedanken einen Diskurs zwischen Technologicexperten,
Philosophen und Kulturkritikern etabliert haben, handelt es sich beim
Gaming in grofen Teilen um eine nicht-diskursive Praxis, das heifst,
um von den Spielern gelebte und oft gar nicht hinterfragte Hand-
lungsweisen. Trotz seiner globalen Ausbreitung und auch trotz so vie-
ler guter Studien zum Thema bleibt Gaming ein irgendwie hybrides
Phinomen zwischen High-End-Technologie und Entertainment, es ist
sozusagen der verspielte kleine Bruder des «affective computing, der-
jenigen Theorie also, die davon ausgeht, Computersysteme konnten
menschliche Gefiihle erkennen, interpretieren und sogar simulieren.

Dabei stehen Entwickler seit Lingerem vor der groffen Herausfor-
derung, Spieler nicht nur zum Fiithlen zu bringen, sondern zu diesem
Zweck virtuelle Wesen zu generieren, die zumindest an ihrer Oberfl-
che so etwas wie Emotionen zeigen. Nichts ist verfiihrerischer als die
Begegnung mit fithlenden Wesen, und seien sie nur in Form gegosse-
ner digitaler Staub, der lacht, weint, hasst und liebt.

Erfolgreiches Gefithlsmanagement in und durch Games ist eine
Orientierungsgrofle, die die dsthetisch-kreativen Entscheidungen der
Gamedesigner ebenso fundamental beeinflusst wie sie in den kom-
merziellen Erwigungen der Publisher eine gewichtige Rolle spielt:
Die Zielvorgabe, die Spieler affektiv in das jeweilige Spielgeschehen zu
involvieren, sie emotional an die Charaktere und die Storyline zu bin-

den, setzt sich — veranschlagt man den Trend zur Fortsetzung erfolgrei-
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cher Spielformate — direkt in lingerfristige Strategien zur Kundenbin-
dung und vor allem zur Ansprache neuer Zielgruppen fort. Gefiihle
sind ein 6konomischer Faktor.

Immer raffinierter inszenierte Affektszenarien werden zukiinftig
nétig sein, um die Spieler dazu zu bringen, ihre Zeit in Gaming zu
investieren. Eine «gewinnbringend> angelegte Zeit fithrt zur innigen
Vertrautheit, ja mitunter zu einer intimen Liaison mit dem digitalen
Spielraum und seinen Bewohnern, die die virtuellen Interaktionen
taktisch fruchtbarer und emotional befriedigender werden lisst. Es
gibe dariiber hinaus keine Spielergemeinschaften und keine Game-
Communities ohne solch inniges Gefiihl der Verbundenheit. Gefiihle
sind «ozialer Klebstoff.

Seltsamerweise bindet uns «motional Gaming keineswegs nur an
echte Menschen, sondern auch an digitale Spiegel- und Trugbilder, an
Geister aus Pixeln und Bytes, an die Schénheiten und die Monstrositi-
ten des virtuellen Raums. Gefiihle entgrenzen, sie versetzen uns an die
Grenze zum Anderen. Liebe deinen Avatar wie Dich selbst.

Bei aller Liebe: Stets gilt es auch, die eigenen Gefiihle im Zaum zu
halten, denn nur so bewahrt der Spieler im entscheidenden Moment
einen kiihlen Kopf. Der entscheidende Moment, das kann eine stra-
tegisch wichtige Entscheidung sein, der richtige Klick bei einer Rit-
selaufgabe oder einfach der passgenau und mit ruhiger Hand gesetzte
Treffer in den Leib des feindlichen Avatars. Gewinnen oder Verlieren
ist eine Sache des Feingefiihls und der richtigen Mischung von Ver-
stand und Emotion.

Wer hitte nicht auch héchst divergierende Gefiihle empfunden
beim Zocken> von Computerspielen? Zumal dort, wo es um Leben
und Tod geht. Ein Schlag, ein Schuss, ein Treffer, ein Toter — und ein
Punkt mehr auf der Erfolgsskala. Aber gibt es da nicht immer auch das
mulmige Gefiihl angesichts der digitalen Toten, die sich zu grotesken
Leichenbergen tiirmen? Angesichts der Ragdolls), die in héchst realis-
tischen anmutenden Verrenkungen zu Boden gehen? Mitleid verhile

sich hochst ambivalent zur der Freude am Schrecken.
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Und welcher Spieler hitte nicht schon grofite Enttduschungen
erlebt, wenn der eigene Avatar versagt hat. Wenn das digitale Abbild
nicht schnell genug war, nicht schlau oder behende genug. Wen klagen
wir an, was beklagen wir in so einem Fall — die Spielfigur, uns selbst
als Spieler? Oder machen wir die viel zu komplizierte Steuerung, das
undurchsichtige Storytelling, den nicht gemif§ unserem Willen funk-
tionierenden Apparat verantwortlich? Wir entwickeln Gefiihle fir
ganz verschiedene Instanzen und Funktionen, die in ihrer Gesamtheit
die Faszination des Gaming ausmachen. Spielen wir oder werden wir
gespielt? Ist das nicht auch eine Frage des Selbstwertgefiihls? Befinden
wir uns auf sicherem stabilen Grund, wie es uns die Kontrolle iiber die
Controller und Gamepads suggeriert, oder fithlen wir uns der Technik
und dem virtuellen Raum ausgeliefert?

Die Verbindung von Gefiihlen und Games — das ist sowohl eine
Erfolgsstory und ein Krisenherd. Die grofle Faszination von Compu-
terspielen liegt darin, dass sie so viele verschieden Aspekte des Fiih-
lens, als auch so viele Ansatzpunkee fiir Gefiihle und so viele verschie-
dene Kontexte und Lizenzen fiir Emotionen bieten. Der technologi-
sche Komplex, angefangen von Game Engines tiber Software bis hin
zu Miusen und Pads ist keineswegs eine Ansammlung von «technical
devices), sondern eine «Gefiihls-Maschinerie), zu der wir uns immer
auch zutiefst emotional verhalten. Das Ingame-Design ist keineswegs
nur ein isthetischer Gestus, sondern ebenfalls ein Ausdruck von Stil-
empfinden. Und das Spielen von Computerspielen ist keineswegs nur
ein Verhalten unter anderen, sondern wie keine andere kulturelle Praxis
vereint es Aspekte von Technologie, Verfahrenstechnik, Know-How,
Informationsverarbeitung — und gelebter Sinnlichkeit. Die rasante Ent-
wicklung des Gamesektors ldsst sich als Ausdruck einer unaufhaltsamen
Entwicklung zur Virtualisierung unseres gesamten Lebens deuten. Die
den éffentlichen und vor allem politischen Diskurs nach wie vor stark
prigenden Vorbehalte gegen die Gameculture sind jedoch nur vorder-
griindig aus dem Argwohn gespeiste Abwehrgesten, junge Menschen

kénnten durch «Gamekonsum» — man beachte die Implikation von
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VORWORT

Passivitit in diesem Begriff — in eine reine Scheinwelt abtauchen, um
dort zu verbléden, abzustumpfen, sozial und emotional zu regredieren.
Das Problem reicht jedoch weitaus tiefer: Jeder spielt, auch wenn er im
Verbund mit anderen zocko, zunichst fur sich alleine. Spielersubjekte
sind sozusagen eine kritische Masse, deren Einlassung auf die digitale
Welt Unvorhersehbarkeit, Unwigbares, soziale, emotionale und rati-
onale Neigungswinkel und -kurven produziert. Wie jedes neu aufge-
kommene Medium eréffnen Computerspiele andersartige individuelle
Denk-, Fiihl- und Handlungsriume, die nicht mit den Mitteln offi-
zieller Kontrolle vollends beherrschbar sind. Dass diese im Falle von
Gaming spielerisch erkundet werden, macht die Sache nicht besser.

Spielen als eigenstindige Form kulturellen Handelns war in seiner
langen Geschichte stindig Regulierungsversuchen ausgesetzt. Seit der
Antike hat man versucht, das Spielen in theoretischen Abhandlungen
zu definieren und regelhaft zu beschreiben. Und auch: Es zu normie-
ren, seine Lizenzen und Tabus abzustecken.

Von besonderer Brisanz war dabei stets die Spannung zwischen
Spielregeln und Zweckfreiheit, zwischen einer festschreibbaren offizi-
ellen Spiel-Ordnung auf der einen und affektiv-kreativer Uberschrei-
tung im spielerischen Handeln auf der anderen Seite. Spielen war
in dieser Hinsicht nicht wirklich eine iiber einzelne Spielstrukeuren,
Genres oder Regeln identifizierbare Grofle, denn mehr eine kulturelle
dbattle-zone> auf der Schnittstelle zwischen intellektueller Orientie-
rung und kreativer, gefiihlsgeleiteter Transgression, zwischen Matrix
und Lust.!

Diese fiir Spielkultur insgesamt giiltige Konstellation ldsst sich
trotz der hochtechnologischen Perspektive, zu der die aktuelle Games-
kultur dringt, nach wie vor tibertragen: Spielt man ein digitales Com-
puterspiel, dann sind die Grenzen des Handlungs- und Entschei-
dungsraums durch die technische Ebene, die Rechnerkapazitit sowie
durch die Designvorgaben und die dem Spiel implementierte Narra-
tion abgesteckt. Innerhalb dieses virtuellen Claims jedoch besteht —

je nach Spiel unterschiedlich — mehr oder weniger Handlungs- und
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Entscheidungsfreiheit, die ihrerseits ein Katalysator von vielfiltigen
Affektation und komplexen emotionalen Zustinden ist. Dass gerade
der Aspeke individueller Spielfreiheit im Moment einen wesentlichen
Faktor bei der fachlichen Evaluierung von Games darstellt, beweisen
Hochstbewertungen von sandboxed> Games wie etwa Grand Theft
Auto IV<der Fallout-Serie oder Red Dead Redemption in den einschligi-
gen Fan-Magazinen. Spiele also, die zwar Regeln setzen, die aber auch
das Bauen von «Sandburgen> ganz nach den eigenen Wiinschen gestat-
ten — Spiele, die ihren Appeal aus dem Prinzip spielerischer Freiheit
ziehen.

In allen auf das konkrete Medium bezogenen Urteilen manifestiert
sich natiirlich der ungleich gréfere, moralische, soziale und anthropo-
logische Kontext: Der virtuelle Spielraum wird in den Debatten zum
einen als Raum fiir das regelgeleitete Handeln anhand eines spezifi-
schen Musters betrachtet und zum anderen als freies Spiel-Feld und
freiheitliches Territorium gefeiert, welches gestattet, den grundlegen-
den, bereits von der antiken Debatte verzeichneten Spieltrieb des
Menschen auszuleben, sozusagen den homo ludens zu entfesseln. Aber
was hat es mit dem homo ludens heute auf sich — in Zeiten seiner tech-
nischen Reproduzierbarkeit als avatar ludens?

Der Theaterwissenschaftler Helmar Schramm schreibt, dass digi-
tales Spielen

etwas fundamental Neues gegeniiber allen bislang iiberhaupt denk-

baren Spielwelten darstellt: Computerspiele oder besser die Spiele der

Computer sind nicht einfach mit Traditionslinien sonstigen SpielZeugs

verkniipfbar, sie schicken sich vielmehr an, unser gesamtes Dasein,

unsere Verbaltensweisen, Zeit-Spiel-Riume, Welt-Bilder und alle
damit verbundenen Begriffe einer neuen Definitionsgewalt zu unter-

werfen.?
Ja, es geht um neue Definitionsgewalt!

Die Spiele der Computer stellen scheinbar das Dispositiv der

kiinstlichen Medienwelt, die die Wirklichkeit usurpiert und eine
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Hyperrealitit errichtet, unter neue positive Vorzeichen. Die Substi-
tution direkter Erfahrung durch medialisierte Interaktionen bereitet
offenbar den vorrangig jungen Usern kein existenzielles oder metaphy-
sisches Angstproblem mehr. Die Auflésung der Wirklichkeit in virtu-
alisierten Rdumen, die Ersetzung des Kérpers durch technisch-digitale
Prothesen, all das scheint dort, wo es aus Spiellaune heraus geschieht,
das Programm einer neuen, mancherorts argwohnisch beidugten Frei-
heit zu bestitigen, die sich tiber die Ordnungskriterien von Subjekt-
Objekt, Eigenes und Fremdes, Realitit und Schein hinwegsetzt. Dies
jedoch weniger aus einem ernst zu nehmendem kritischen Impuls her-
aus, denn aus Spaf§ am Spiel. Ist dies eine (Revolution> aus naivem
Geist heraus? Eine entscheidende Umwertung der Verhiltnisse, die
noch dazu von ihren Protagonisten, den Spielern, gar nicht als solche
wahrgenommen wird?

Doch es scheint eine instabile Freiheit oder eine blofle Freiheitsillu-
sion und -simulation zu sein — zumal sie technologisch-industriell pri-
formiert und kommerziell exploitierbar ist. In dieser Hinsicht scheint
auch die Dimension des Fiihlens oftmals wie eine reine Affirmation
des von der Kulturindustrie verwalteten schonen Scheins. Zumal das
Verblassen der Wirklichkeit in der spielerischen Als-Ob-Interaktion
durch die Strategien der Computerspiel-Industrie lustvoll umgewan-
delt wird — lustvoll, aber eben und aus diesem Grunde nicht immer
reflekdiert oder reflektierbar. Die liebevolle Liaison mit dem eigenen
oder fremden Avatar in Online-Games, die taktile Dimension von
virtuellem Korperkontake in Kampf- und Gewaltspielen, der Appell
an feinmotorische Fertigkeiten in Geschicklichkeitsspielen: dies alles
scheint eine prekire Ladung zu sein, wenn sich — auf verfiihrerische
Art und Weise — Sinnlichkeit und Ersatzsinnlichkeit durchdringen,
hybride emotionale Gemengelagen produzieren und Stellvertreterge-
fithle an die Stelle unserer realen Vermégen riicken. Ersatzbefriedigung
durch Emotionen zweiten Grades, deren Verbreitung von einer Indus-
trie vorangetrieben werden. Der Vorwurf, Spielen fiihre zur Abhingig-

keit, mithin die Gleichsetzung von Spielen und durch Drogenkonsum

17



VORWORT

evozierter Halluzination ist unter dieser Perspektive so unplausibel
nicht.

Zumal die Gamesindustrie das Moment der Stimmungsproduk-
tion und des erfolgreichen Gefithlsmanagements ins Zentrum ihrer
Erwigungen riickt. Zumal Studien medienpsychologischer Proveni-
enz mittlerweile die wesentlichen Mechanismen zur Spielerbindung
genauestens kartographieren und reflektieren, zum Vorteil der Indust-
rie. Zumal manche Beitrige im weiten Feld der Gamestudies Design-
methodologien entwickeln, die dariiber aufkliren, welche Effekte
wann wo und zu welchen Bedingungen den gewiinschten emotionalen
Response evozieren. Ebenfalls zum Vorteil der Industrie.

Man mag das als Bankrotterklirung fiir die Dimension der frei-
heitlichen Kategorie subjektiven Fiihlens nehmen. Uberall Priformier-
tes, ubiquitirer emotionaler Konsens, Klischees. Kulturindustrielles
und gesellschaftliches Emotionsengineering, das sich in die Dramatur-
gie von Computerspielen ebenso fortsetzt wie es von diesen re-evoziert
und bestirkt wird.

Bei allem Lamento: Was wiren wir Spieler ohne die Industrie? Was
wiren Spiele ohne die fantastischen Welten, in die uns die Designer
entsenden? Was wire die Computerspielkultur ohne die turnusmifig
angebotenen technologischen Neuerungen, die immer besseres und
auch gefiihlsintensiveres <Daddeln erméglichten? Wollen wir zuriick
zu Pong und Pixelkltzchen gegen digitale Winde dreschen? Bei allem
Respekt und aller Liebe zu dieser Mutter aller Videospiele: Nein,
sicher nicht. Gamer wollen auch das Gefiihl haben, auf der Hohe und
am Puls der Zeit zu spielen. Sie fiihlen nicht nur in Bezug auf das
Gameplay oder das Ingame-Designs Faszination, sie empfinden auch
fir avancierte Technologie eine gewisse (Liebe>. Klischees hin oder her:
das Spiel ist noch nicht zu Ende. Denn unabhingig von industriell
Priformiertem werden Spiele gespielt, d.h. sie generieren Anschluss-
gesten in Form einer performativen Praxis. Sie liefern Anlass zur sub-
jektiven Ausgestaltung der gemieteten virtuellen Riume, Spielraum

fiir abweichende Gefiihlslagen und nicht zuletzt fiir die Erprobung der
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eigenen Emotionen angesichts der festen Vorgaben. Dass wir schie-
Ben, um zu gewinnen, heif$t nicht, dass wir es immer guten Gewissens
tun. Dass wir ein Ritsel zu knacken haben, heif3t nicht, dass wir dabei
immer nur Genuss empfinden, dass wir anderen Avataren begegnen
sagt nichts dariiber aus, wie wir ganz subjektiv diese Begegnung emp-
finden. Mit anderen Worten: Matrix und Lust befinden sich in einer
Spannungsbeziehung und es ist eine Frage der subjektiven Sensibilitit,
wie bzw. nach welcher Richtung wir diese auflésen oder ob wir sie
iiberhaupt auflésen konnen.

Johan Huizingas homo ludens’ ist noch nicht tot und Giinther Eich
stiinde es frei, die Konsole mit letzter Kraft an die Wand zu schmet-
tern. Spiele sind mehr als der Anlass zur Interaktion im engen Kor-
sett von Reiz-Reaktions Mustern, denn sie sind nicht, sondern sie
werden gespielt. Als sozusagen prozessuale Phinomene konnen Spiele
Freiriume 6ffnen, in denen sich menschliche Verhaltensstrategien auf
die Probe stellen lassen, in denen alternative, anormale, extreme und
auch angstbesetze Erfahrungen, die die menschliche Existenz fiir uns
bereit hilt, (probehandelnd> erfahren und erlebt werden kénnen. Und
in denen wir unser Leben spielerisch erleben und eine seltsame Erfah-
rung des Zwischendrin» machen: Wir sind dort, wo wir Videospiele
spielen, stets Figur, Co-Regisseur und Zuschauer zugleich. Wir erleben
Intimes aus der Distanz — und trotz aller Distanz sind wir «gefiihlt nah>
dran.

Diese Dimension betrachten wir, die Herausgeber dieses Bandes,
als zentralen Motor fiir kulturelle Entwicklung schlechthin: das Eigene
und das Fremde, das Innere und das AufSere ins «Gemenge zu treiben,
um sich darin bei aller Gefahr des Selbstverlustes neu zu erleben und
anders wiederzufinden.

«Gemenge, das ist auch der treibende Gedanke, der uns in Bezug
auf unser Allerintimstes umtreibt: das Gefiihl, der emotionale Touch.
Denn an dieser wichtigen Kategorie unserer Begegnung mit eigenen
und fremden Welten scheiden sich die Geister: Das vorliegende Buch

basiert auf einer interdiszipliniren Tagung’, die zum Thema Emoti-
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onal Gaming abgehalten wurde. Wir haben die beteiligten Wissen-
schaftler gebeten, ihre Sicht zum Thema Spiel und Emotionen zu
geben — wobei wir gerade nicht darauf bestanden haben, den Begriff
der Emotion aus einer bestimmten Sicht heraus genau zu definieren,
sondern ihn vielmehr als Ansatzpunkt und gedanklichen Impuls fiir
die eigene Betrachtung von Games zu verwenden. Was sich schliefilich
als ebenso gewinnbringend wie fatal erwies: Wir haben im Kreis der
Beitrdger schnell gemerkt, dass wir, wenn von Emotionen die Rede
war, drgendwie dasselbe> und doch etwas ganz anderes meinten. Mit
anderen Worten: wir haben unterschiedliche Sprachen gesprochen
und am Ende war sich keiner der Beitriger mehr sicher, was nun
Emotionen, die doch fachspezifisch jeweils so klar umrissen zu sein
schienen, eigendich sind. Natiirlich war uns von vorne herein klar,
dass Emotionen keineswegs ein heiliges Gut des Menschen sind, eine
anthropologische Konstante oder ein trotz seiner Weite klar zu umrei-
fendes Feld, sondern vor allem auch eins: ein diskursives Phinomen.
Das heiflt, der Begriff der Emotion ist immer in Abhingigkeit von
Fachrichtung, Interesse, Weltanschauung, im Verbund zu bestimmten
Kontexten und historischen Traditionen zu lesen.

Das Dilemma der Heterogenitit und Diversitit jedoch als ein pro-
duktives zu nutzen und als solches im vorliegenden Band widerzuspie-
geln ist unser Anliegen. Das Buch versucht weder, einen einzigen fest
umrissenen Begriff von Emotionalitit zur Leitlinie der Einzelbeitrige
zu bestimmen, noch, die Autoren darauf zu verpflichten, unter allen
Umstinden in ihrem jeweiligen Text eine genaue Definition zu geben.
Vielmehr geht es darum, den Begriff der Emotion als Impuls fiir ein
Nachdenken iiber das Zusammenwirken von Spiel und Gefiihl in
ganz verschiedenen Kontexten — seien sie historisch, dsthetisch, sozial
oder politisch, sei es auf theoretische oder eher praxisnahe Weise — zu
gebrauchen.

Da wir davon ausgehen, dass ein an Computerspielen interessiertes
Publikum die Abwechslung ebenso liebt, wie es in zu erreichenden

Leveln> denkt, laden wir dazu ein, diesen Band als Landkarte, oder,
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um wiederum den Jargon zu zitieren: als Map» zu betrachten, deren
einzelne Regionen es zu erkunden gilt. Zwar befragen alle Beitrige die
an die medienspezifische Zeichenqualitit des Computerspielformats
oder technische Apparate gebundenen Orientierungsleistungen und
Wahrnehmungskonstruktionen im Hinblick auf die emotionale und
affektive Dimension.

Bei der Lektiire wird man dennoch — wie im Falle eines guten
Computerspiels — nicht geraden Weges ans Ziel gelangen: So wird der
Leser in «lose touch> mit einer Reihe von Vorstellungen kommen, von
denen einige psychologisch und empirisch durchaus leicht nachvoll-
ziehbar sind — sozusagen die realistische Spiel-Ebene —, andere dagegen
eher exotische und ritselhafte Fragestellungen aufwerfen, um uns in
die Abgriinde des Fiihlens zu fithren.

Einige Texte gewihren Einblicke in detaillierte Mikroprozesse
innerhalb von Spielen, andere erschaffen weite Felder und komplexe
Landschaften, in denen das Thema Computerspiel in politischen,
gesellschaftlichen und mentalititsgeschichtlichen Kontexte verortet
wird.

Die Dokumentation der komplexen Kontextualisierbarkeit des
Themas «Gefiihl und Computerspiel ist also der eigentliche Flucht-
punket dieses Bandes. Was der Leser daraus macht, welche Wege er
weiter verfolgt, welche Tiiren er wieder hinter sich zuschligt — das ist
sozusagen Sache seines eigenen Gameplays. Nach dem Spiel ist vor
dem Spiel ...

Was die Beitrige betrifft, so gebiihrt Franziska S. Roth und Chris-
toph Kimmt von Seiten der Herausgeber besonderer Dank, haben die
beiden Autoren doch eigens fiir diesen Band ein Einleitungskapitel
verfasst, in dem sie ausgehend von den Befunden der Unterhaltungs-
forschung in der Medienpsychologie und in der Kommunikations-
wissenschaft einen kleinen (Rundgang der Spielgefiihle), aus denen
sich die Vielfalt der Affekte und Erfahrungsqualititen ergibt, unter-
nehmen. Wer welche Spiele aus bestimmten Griinden spielt und was

fiir Arten emotionaler Bindungen Computerspiele hervorrufen — diese
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Fragen treiben nicht nur die Wissenschaft, sondern auch die Games-
industrie um. Insofern liefert der Beitrag wesentliche Einsichten in
den komplexen Relevanzhintergrund dieses Bandes, indem die groflen
und mittlerweile durchaus heterogenen Publika von Computerspielen
und deren jeweilige Afffinititen zum Gaming aus kommunikations-
theoretischer Sicht betrachtet werden. Die in den folgenden Beitrigen
gegebenen Argumente lassen sich im Ausgang von dieser Einleitung
gewissermaflen auf einer Landkarte des Spielerlebens verorten.

Hans-Joachim Backe greift in seinem Beitrag die nach wie vor
aktuelle Debatte zwischen ludologischen (spieltheoretischen) und nar-
ratologischen (erzihltheoretischen) Ansdtzen auf. Im Hinblick auf die
Frage nach Emotionsmanagement miissten laut Backe beide Ansitze
— also Spiel als «eines Spiel> versus Spiel als Text — zusammengefiihrt
werden. Denn was wir Spiel nennen, basiert laut Backe auf dem span-
nungsreichen Zusammenwirken der beiden unterschiedlichen Regis-
ter von spielerisch und narrativ erzeugten Emotionen. Emotionalitit
ist sozusagen selbst ein komplexes Spiel, das zwischen zwei Parteien
ausgetragen wird und vom Wechsel sowie der Divergenz von dessen
jeweiligen Regeln lebt.

Barbara Griiter analysiert den emotionalen Aspekt von Games ent-
lang des Konzepts same-but-different: Anhand der im Vergleich zu
rein digitalen Spielen ungleich gewichtigeren physischen Dimension
beim Spielen von Mobile Games veranschaulicht sie, dass das emotio-
nale Movens von Spielerfahrung im jeweils unterschiedlichen Zugang
zu ein und demselben Spiel liegt. Das gilt fiir divergierende Affinititen
von Spieler zu Spieler genauso wie fiir den Wechsel gefithlsmifSiger
Bindungen im einzelnen Spieler. Mit dieser Heterogenitit und Diver-
sitit sind, wie die Autorin herausstellt, grofSte Herausforderungen an
das Gamedesign verbunden, welches gemeinhin einen klaren Rahmen
in Form von Spielzielen und Modi abzustecken versucht.

Cleotilde Gonzalez und Lelyn Saner untersuchen das Spielverhal-

ten von Spielern des gleichen Spiels um herauszufinden, welchen Ein-
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fluss bestimmte Personlichkeitsstrukturen auf Entscheidungsfindungs-
prozesse und das Konfliktldsungspotential der SpielerInnen haben.

Doris C. Rusch beschreibt am Beispiel des Spiels Akrasia, das sie
selbst mitentworfen hat, den Méglichkeitsspielraum, aber auch die
Fallstricke von Gamedesign, vor allem im Hinblick auf die span-
nungsvolle Relation zwischen dem erfolgreichen, das heif3t funktiona-
len Arbeiten des Systems> und der Frage, «wie sich ein Spiel anfiihlo.
Dabei kommt dem Faktor spielerischer, kreativer und freiheitlicher
Erschliefung eine Schliisselrolle zu. Die Autorin kommt zu dem
Schluss, dass es nicht ratsam sei, den Spielern emotionale und intel-
lektuelle Reaktionen aufzuzwingen, sondern ihnen vielmehr die spie-
lerische Erforschung von Ideen und Inhalten zu erméglichen: Spiele
sollten keine Botschaften vermitteln, sondern den Spieler emotional
dazu motivieren, diese als Akteur selbst zu kreieren. Ein Plidoyer fiir
spielerische Freiheit im Bereich des Gamedesigns.

Rudolf Inderst spiirt in seinem Beitrag der Frage nach, inwiefern
utopische Traditionen aus der politischen Ideengeschichte (z.B. den
Staatsromanen der frithen Neuzeit wie Morus Utopia oder Bacons
Nova Atlantis) sich in Onlingilden manifestieren. Spielergilden in
Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGs) stel-
len laut Inderst Versuche zur Etablierung des bestméglichen Gemein-
wesens fiir die Spielerindividuen her — ein Vorgang, der ohne emoti-
onale Involvierung im Sinne eines «Wir-Gefiihls nicht denkbar ist.
Dem leeren Ideenhimmel des Cyberspace-Technologicoptimismus
setzen die Nischen der elektronischen Spielkuleur dabei nach Inderst
recht diesseitige, konkrete und affektive aufgeladene Parallelwelten
entgegen.

Ronit Kampf untersucht in ihrer Studie, wie amerikanische und
israelische »Digital Natives’ mit Peacemaker umgehen, einem Video-
spiel, das den israelisch-palestinensischen Konflikt zum Thema hat
und die Spieler in die Rolle des israelischen oder des palestinensischen
Prisidenten versetzt. lhr besonderes Interesse gilt der Frage, ob und

inwieweit Hintergrundinformationen und personliche Faktoren der
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Spieler fiir den Spielerfolg bedeutsam sind. Ob also die israelischen
Digital Natives, mit ihrer Kenntnis der politischen und historischen
Situation in diesem Spiel besser abschneiden als die amerikanischen.

Soenke Zehle befasst sich am Beispiel des Spiels A Force More
Powerful (2005) mit politischen Serious Games. Er zeigt auf, dass sie,
welchen Grad an Dokumentarismus sie auch evozieren mogen, Ele-
mente enthalten, die einerseits darauf abzielen, alternative Pfade der
politischen Konfliktldsung durchzuspielen, andererseits jedoch eine
metapolitische Rekonfiguration des Politischen insgesamt betreiben.
Allerdings ist es laut Zehle nétig, die dissidente (Uberschreitung des
Politischen> im Spiel nicht blof§ als sthetisch-ludische Veranstaltung,
sondern als konsequente Kartographierung politischer und institu-
tioneller Macht zu betreiben, den spielerischen Exzess also ernst zu
nehmen und ihn gewissermafien zu vermessen — als Feld politischer
Intervention.

Gero Togl untersucht mit Rockstars Grand Theft Auto 4 das Flagg-
schiff der sogenannten sandboxed Games, das heifit, derjenigen Spiele,
die dem Gamer einen hochstméglichen Grad an freiem Spiel erlau-
ben. Togl betrachtet das Gefiihl von Freiheit als komplexes Ergebnis
der Dialektik von freien Handlungsméglichkeiten und faktischen, vor
allem technologiebedingten Gegebenheiten. Mit anderen Worten:
Spielerische und kreative Freiheit zeigt sich durch und durch abhingig
von den systemischen Vorgaben, mit denen Spielriume und Alternati-
ven programmiertechnisch begrenzt werden. Diese Restriktionen sind
jedoch notwendig, um eine emotionale Bemessungsgrundlage fiir den
Grad der Freiheit, der von der virtuellen Spielwelt gewihrt wird, tiber-
haupt erst zu schaffen.

Marcus Stiglegger fragt danach, was Jean Baudrillard, der Medi-
enkritiker und Denker der Simulakrens vom Medium Computer-
spiel gehalten hitte und stellt sich der Herausforderung, Baudrillards
Ideen in den Bereich interaktiver Spielsysteme hinein weiterzudenken.
Durch eine Zusammenschau mit filmischen Beispielen wie z.B. David

Cronenbergs eXistenZ, die die menschliche (Selbst)Auslieferung an
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virtuelle Welten aufgrund von deren Verfithrungsmacht thematisieren,
entdeckt der Autor in Games eine Gemengelage mythischer Traditio-
nen, generischer Standardsituationen und kinetischer Asthetik, die die
seduktive Qualitit von Games ausmacht: Computerspiele verfiihren,
weil sie wie kein anderes mediales Genre die Erfiillung des prome-
theischen Impulses versprechen, nimlich Welten selbst erschaffen und
lenken zu kénnen.

Konstantin Mitgutsch beantwortet die Frage nach der Maglich-
keit leidenschaftlichen Spielens durch den fundamentalen Aspeke
einer ernstzunehmenden Sinnstiftung in Spielen. Uber den Begriff
des Pathos, wie er von Bernhard Waldenfels definiert wurde, gelangt
der Autor zum Ergebnis, dass die affektive Qualitit der Leidenschaft,
die dem Logos vorausgeht, neben der Faszination, dem Spielspafs, der
Immersion, der Motivation und der Unterhaltung als zentrale Dimen-
sion der Spielerfahrung beriicksichtigt werden muss, zumal sie entge-
gen dem ersten begrifflichen Anschein zu einer Sinnstiftung im Spiel
fithre.

Nathalie Weidenfeld veranschaulicht am Beispiel des an der
bekannten Filmtrilogie orientierten Spiels Enter the Matrix den eigent-
lichen emotionalen Appeal von Games, den sie zugleich als subversi-
ves Potenzial deutet: Zumindest fiir die Dauer eines Spiels diirfe das
verletzliche Ich wieder in das unschuldige Reich kindlicher Allmacht
und Verantwortungslosigkeit vor dem Tod regredieren. Orientiert an
Kleists berithmtem Aufsatz iiber das Marionettentheater und an psy-
choanalytischer Theoriebildung beschreibt sie Spielen als narzisstische
Regression ins Kindliche und als Konfrontation mit einem imaginiren
Spiegelbild. Der Avatar erlaubt dem Spieler, selbst zu einem perfek-
ten Maschinen-Ich zu werden, artifizielle tmaschinelle Emotionen> zu
empfinden und so den Tanz immerwihrender omnipotenter Prisenz
zu tanzen, frei von Selbsterkenntnis, Verantwortung und Schuld.

Jorg von Brincken entdeckt in Gewalt- und Horrorspielen die
Erlebniskategorie des Erhabenen wieder, die seit der Antike fiir eine

héchst ambivalente Zuordnung von Schrecken und Freude steht. Die
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brisante Frage, wieso gewalt- und horrorlastige Spiele und ihre Greu-
elszenarien Lust zu erzeugen imstande sind, wird unabhingig von gin-
gigen psychologischen Modellen, im Rekurs auf dsthetische Theorien
verhandelt — auch zu dem Ziel, den oftmals einseitig gefiihrten Dis-
kurs um Gewalt in Spielen um die Implikationen gesteigerter Erfah-
rungs- und Gefiihlsdimensionen zu erweitern.

Sebastian Ring beleuchtet den Zusammenhang zwischen Spielver-
halten, Emotionen und ethischen Entscheidungen. Empfindungen
seien keineswegs nur spielbezogene Elemente der Spielwelt und der
gespielten Handlung, sondern reale, konkret erlebte und nachhaltig
wirksame Momente — beispielsweise in Form eines guten oder schlech-
ten Gewissens, welches auf Gefiihlen von Genugtuung oder auch von
Schuld basiere. Sie konnten so auch zur Selbstwahrnehmung der Spie-
lenden beitragen, ihnen etwas tiber ihre eigenen Werte und Einstellun-
gen verraten und weitere Spielhandlungen fundamental beeinflussen.
Wie wesentlich die Relation von Emotion und Ethik ist, belegt der
Autor auch am Beispiel von Spielerdiskussionen in Onlineforen, die
sich zentral um «Gewissensfragen> drehen.

Robert W. Sweeny diskutiert das kiinstlerische Genre der Hybrid
Reality Games unter dem Blickwinkel der spielerischen Einiibung
der Mechanismen aktueller Uberwachungstechnologie: Entlang des
Begriffs der «cological emotion, welcher den emotionalen Response
auf gelebte Erfahrung in konkreten Handlunsgzusammenhingen
anvisiert, analysiert der Autor die emotionale Einlassung auf die von
den Hybrid-Spielen gebotene Verwischung der Grenzen zwischen dem
Realraum und dem Virtuellen als Modus eciner produktiven Inter-
aktion, die soziale und technologische Momente vereint. Je engma-
schiger das globale informationstechnologische Kontrollnetz gewebt
wird, desto wichtiger erscheint dem Autor eine spielerisch-emotionale
Erkundung von deren Strukturen.

Anna Valdes beschreibt — im positiven Sinne gefiihlslastig — ihre

eigenen Erfahrungen ausgehend vom Spielen ihres Avatars Wordacea
in dem MMPORPG-Game Norrath. Das Kniipfen von Kontakeen,
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das Aufbauen und die Pflege eines grofien Netzwerks von Freunden,
sogar die amourdse Liaison mit einem anderen weiblichen Avatar,
die schliefflich im Heiratswunsch kulminierte. Die vielen exotischen
Details, die die Autorin schildert, fiigen sich zu einem Teppich digi-
taler Schlaglichter, auf dem Emotion sich zwischen Freiheitsverspre-
chen, Abenteuer, Utopie und Enttiuschung entfaltet.

Elisabeth André und Thomas Rist setzen sich aus der Sicht von
Gamedesignern mit besonderen Fragestellungen zur emotionalen Wir-
kung von Games auseinander, die aus ihrer Sicht in Anleitungen zur
Spieleentwicklung nur rudimentir oder tiberhaupt nicht behandelt
werden. Die Implementierung von «motionalens Gamescharakteren,
zu deren Realisation sie verschiedene technische Méglichkeiten auf-
zeigen, steht im Zentrum der Argumentation. Der eigentliche Flucht-
punke ihrer Ausfithrungen ist das Desiderat (EmoGame, ein Compu-
terspiel, das Techniken zur Emotionserkennung, -simulation und/oder
-stimulation einsetzt.

Joshua Fishburn nihert sich in seinem Beitrag dem Verhiltnis
von vernetzten Spielen und Kunst, seinen historischen Beziigen und
aktuellen Tendenzen. Er dokumentiert dabei die Entwicklung und
Ausstellung von Gaming the Network Poetic, einer von ihm realisierten
Installation aus fiinf vernetzten Videospielen in einer zeitgendssischen
Kunstgallerie.

Horst Konietzny beschreibt die Durchdringung des physischen
Raumes durch Spielkonzepte des telematisch industriellen Komplexes,
der Verkehrsleitsysteme, Location Based Services, Pervasive Games,
Augmented Reality Konzepte, Google Street View, oder Online
Games umfasst und iiber den Rest seine sozialen Netze breitet. Bonus-
material: Ein Gesprich mit Matt Adams, einem der Mitglieder der
Performancegruppe Blast Theory.

Zuguterletze gilt es, herzliche Danksagungen auszusprechen: An

erster Stelle an Christopher Balme, der das Erscheinen dieses Bandes in
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der von ihm und Markus Moninger herausgegebenen Reihe INTER-
VISIONEN - Texte zu Theater und anderen Kiinsten ermdéglicht hat.

Gedankt sei auflerdem Josef Bairlein fiir sein grofles Engagement
in punkto Finanzierung des Bandes, Katrin Gellrich fiir ihre wertvolle
Mitarbeit an der Redaktion der Beitrige sowie Helen Varley Jamieson
fiir ihr Lekrorat einiger englischsprachiger Texte.

Und last but not least danken die Herausgeber besonders Andreas
Backoefer (epodium Verlag) fiir seine Geduld, seine Ratschlige und
fiir all die Arbeit und die Miihe, die er in die Bereitstellung des Bandes

investiert hat. Das war kein Kinderspiel. ..
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Franziska S. Roth / Christoph Klimmt

Einfuhrung: Computerspiele als

Massenmedium
Von der Vielfalt der Spiele, Spieler und ihrer Emotionen

1. Willkommen

Diese Einfiihrung soll Sie mit einer informativen Grundversorgung
ausstatten, auf deren Basis Sie die nachfolgenden Beitrige lesen, sich
aneignen und genieflen kdnnen. Wir gehen anhand fundamentaler
Fragen an das Medium Computerspiel heran: der eher deskriptiven
«Wer spielt>> und der explanatorischen (Warum wird gespielt>. Bei
letzterer Frage stehen die vielfiltigen Emotionen, die beim Computer-
spielen auftreten kdnnen, im Mittelpunkt.

Ausgehend von den Befunden der Unterhaltungsforschung in der
Medienpsychologie und in der Kommunikationswissenschaft unter-
nehmen wir einen kleinen Rundgang durch die Spielgefiihle, aus dem
sich die Vielfalt der Affekte und Erfahrungsqualititen ersehen ldsst,
die das nicht mehr ganz (Neue Medium» Computerspiel hervorbrin-
gen kann. Dieser Uberblick soll Verkniipfungen zu den weiteren
Kapiteln dieses Bandes ermoglichen, die sehr unterschiedliche For-
men emotionaler Prozesse beim Spielen thematisieren, und damit die

Komplexitit und Diversitit dessen beleuchten, was sich beim Aufei-
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EINFUHRUNG: COMPUTERSPIELE ALS MASSENMEDIUM
nandertreffen von Mensch und Computerspiel ereignet. Der Beitrag
verortet die weiteren Texte dieser Publikation auf einer Landkarte des
Spielerlebens und unterstreicht damit ihre Relevanz, indem die sehr
zahlreichen und mittlerweile durchaus heterogenen Publikationen

iiber Computerspiele beriicksichtigt werden.

2. ‘Den» Computerspieler gibt es nicht

Wohl bei keinem anderen Medium lisst sich eine historische Entwick-
lung vom Nischenmedium fiir Nerds> (politisch korrekter wire wohl
der Begriff Early Adopter) an universitiren Informatik-Fachberei-
chen hin zu einem breiten Massenmedium so gut wie beim Compu-
terspiel nachzeichnen. Diese Entwicklung erfolgte innerhalb von nur
50 Jahren." Zwar scheint noch immer die Idee vorzuherrschen, dass
der typische Computerspieler ein minnlicher Teenager sei, der seine
gesamte Freizeit mit dem einsamen und abstumpfenden Spielen von
Ego-Shootern verbringt — sowohl iltere als auch neuere Befragungs-
daten konnen dieses Klischee allerdings nicht bestitigen.” Wie auch
in diesem Band aufgezeigt wird, hat sich das Computerspiel zu einer
Angebotskategorie entwickelt, die durch ihre vielfiltigen Nutzungs-
und Unterhaltungsmoglichkeiten ganz unterschiedliche Bevolke-
rungsgruppen anzieht.

Wir wollen die derzeitige Verteilung von Computerspielnutzern in
der Bevolkerung anhand der reprisentativen Umfragedaten der K7M-
und JIM-Studien aus den Jahren 2008 und 2009 sowie der Zjpolo-
gie der Wiinsche Intermedia’ aus dem Jahr 2010 wiedergeben. Fiir den
deutschsprachigen Raum sind dies einige der aktuellsten und aussa-
gekriftigsten Studien, die tiber die Computerspielnutzung vorliegen.

Zuerst interessieren uns die jiingeren Gamer, die Gegenstand der
KIM-Studie (Kinder, Information, Multimedia) des Medienpidago-
gischen Forschungsverbunds Siidwest des Jahres 2008 sind. An der
KIM-Befragung nahmen hauptsichlich Kinder im Alter von 6 bis 13
Jahren teil. (Zusitzlich werden deren Haupterzicher beriicksichtigt,

sodass auch ein Bild der Mediennutzung in der Familie des Kindes
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