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Godehard Ruppert

GRUSSWORT ZU DEN
XIX. BAMBERGER HEGELWOCHEN

Meine schr verehrten Damen und Herren, liebe Giste!

Nach dieser kleinen virtuellen Spielerei mochie ich Sie doch auch
personlich und leibhaftig ganz herzlich zur diesjihrigen Bamber-
ger Hegelwoche begriien! Ich tuc dies wie immer auch im Na-
men der beiden Mitveranstalter: der Stadt Bamberg und des Frin-
kischen Tags, fiir die ich Herrn Oberbiirgermeister Starke und
Herrn Verleger Jungbauer begriiBe.

Mit der Prisentation dessen, was im ,,Second life®, im zweiten
Leben als Online-Avatar, alles moglich ist, wollten wir Sie ein-
stimmen auf die nichsten Tage und das Thema, um das die Vor-
triige und Diskussionen kreisen werden.

Diese Exkursion meines Doppelgiingers zum Science Center
des Informationsdienstes Wissenschaft (idw) war nur ¢in kleiner
Einblick in ,,SL* — so wird die Online-3D-Infrastruktur von den
Benutzern bzw. ,,Bewohnern” des ,,Second life” genannt. Es han-
delt sich um eine www-Plattform, in der die Benuizer selbst als
Avatare interagieren, ihre virtuelle Persdnlichkeit und die virtu-
elle Welt gestalten und miteinander kommunizieren und intera-
gieren. Das System hat inzwischen mehr als elf Millionen regis-
trierte Benutzerkonten —,,SL* ist also eine ernstzunehmende Welt
in unserer Welt.

Was uns in den kommenden Tagen beschiftigen wird, ist je-
doch weniger dieses eine Spiel als vielmehr die Moglichkeiten,
die ich hnen hier ausschnittweise am Beispiel von ,,SL gezeigt
habe. Second life ist vermutlich die bekanntesie und grofite Platt-
form dieser Art. Der Schwerpunkt des Programms liegt in der so-
zialen Interaktion zwischen den Teilnehunern und der Erstellung
von Inhalten. Und genau das soll auch unser Thema sein: die Ver-
dnderung in der Wahrnehmung und Nutzung des laternet und
der neuen Technologien, die mittlerweile von einer breiten Mas-
se genutzt werden konnen. Es gelt um das neue Zusammenwir-
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ken verschiedener Methoden und Werkzeuge, die auch unter dem
Schlagwort ,,Web 2.0“ zusammengefasst werden. Sie verdndern
in markanter Weise das soziale, politische, wirtschaftliche und
eben anch das wissenschaftliche Leben, Denken und Arbeiten.
Im Vorfeld der Hegelwoche, als wir in den Planungen steck-
ten, gab es einige Unkenrufe: Jetzt, wo der groBe Hype schon
wieder vorbei ist, nimmt sich auch die Uni des Themas an. Ob
das nicht ein bisschen spiit sei und so weiter. Nein! — kann ich dar-
auf nur bestimmt und sicher antworten! Der groBe Hype interes-
siert uns als Universitét bestenfalls im Sinne eines Indikators. Er
sagt uns: Hier gibt es ein Phiinomen, das zu untersuchen sich loh-
nen wiirde. Aufgabe der Universitit kann es nur sein, sich fern ab
von der Medienhysterie an eine Analyse zu machen und das Phi-
nomen zu untersuchen und zu beurteilen. Das wiederum braucht
seine Zeit, was die Analyse keineswegs hinfillig macht — am al-
lerwenigsten dann, wenn der Prozess noch im vollen Gange ist.
Ich vermute, dass die Veranderungen, die sich durch die
neuen Kommunikationsmedien und -méglichkeiten voll-
zichen werden, noch gar nicht absehbar sind. Was wir heute an
der Oberfliche sehen, sind Wikis, Blogs, Foto- und Videoportale,
soziale Online-Netzwerke wie MySpace, facebook und studiVZ
und eben auch ,.Second life, Dahinter steht etwas in vieler Hin-
sicht vbllig Neues. Die Innovationskraft der Nutzer und Entwick-
ler ist immens. Die Anwendungsvielfalt wird eben erst entdeckt:
Firmen nutzen Second Life fur PR-Zwecke, fiir Produkittests und
Produktinformationen. Adidas, einige Autohersteller, IBM, Ree-
bok, Sony BMG Music Entertainment und andere mehr haben
mittlerweile ihre Dependance errichtet. Bis Februar 2008 hat auch
die Deutsche Post von der virtuellen Konzernzentrale aus echte
GruBkarten in die reale Welt verschickt. Vom Axel Springer Ver-
lag erscheint seit Ende 2006 eine virtuelle Boulevard-Wochenzei-
tung innerhalb von Second Life: der AvaStar. Insbesondere der
Journalismus geht neue Wege und entdeckt die sogenannte zweite
Offentlichkeit im Internet. Und auch die Politik sucht Wege, sich
diese Offentlichkeit zunutze zu machen. Als erste dentsche Hoch-
schule hat die Universitit Hamburg Ende April eine eigene Insel
in der virtuellen 3D-Welt Second Life eingerichtet. Ob sich die
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Vision einer ,.internationalen Gemeinschaft von Forschern, Leh-
renden und Studierenden®, die die Uni Hamburg mit ihrem Auf-
tritt verbindet, bewahrheiten wird, muss die Zukunft zeigen.
Was wir hier und heute tun konnen, ist: diese Entwicklungen
wahr und ernst nehmen, sie kritisch untersuchen und iiber ihre
Maglichkeiten und Grenzen, Chancen und Risiken sprechen. Da-
bei moglichst viele verschiedene Perspektiven mit einzubeziehen,
gehort seit jeher zum Anspruch der Hegelwoche. Ich denke, wir
alle diirfen gespannt darauf sein, was Philosophen, Psychologen,
Medienforscher und Vertreter der Kirche iiber die neuen Kom-
munikationsformen und ihre Auswirkungen denken.

Ich wiinsche uns allen fruchtbare Gespriche und viele neue Er-
kenntnisse!



Roland Simon-Schaefer

EINFUHRUNG ZUR
XIX. BAMBERGER HEGELWOCHE

Meine Damen und Herren,

jetzt méchte auch ich Sie begriiBen zu unserer 19. Hegelwoche.
Wir haben den Song der ,,Seeriuber Jenny* aus der Dreigroschen-
oper unserer Hegelwoche vorangestellt, weil in diesem Lied das
diesjihrige Thema auf ungeheuer prignante Weise dargestell ist.
Es geht um ,,Second Life” und um ,,Bowling for Columbine®. Ich
hoffe, Sie erinnern sich an jenes Massaker, das vor einigen Jah-
ren an einer Highschool in dem kleinen amerikanischen Ort Co-
lumbine von Schiilern angezettelt worden ist, die sich in einer Art
»Second Life” auf ihren PCs in einer Racheorgie an der Gesell-
schaft hineingesteigert hatten und diese imaginierte Rache dann
auch in die Tat umsetzten, um die Gesellschaft dafiir zu bestra-
fen, dass sie sie zu Underdogs degradiert hatte. In der ,,Seerdu-
ber Jenny" ist all dieses angesprochen, aber das Ganze wird ent-
wickelt, garantiert ohne Computerunterstiitzung. Das zeigt uns,
dass diese menschlichen Fiihigkeiten nichi erst im Computerzeit-
alter entstanden sind, sondern von jeher zu unserer Natur gehd-
ren. Von Ernst Poppel stammt die Aussage, dass die Zahl mog-
licher Zustinde im menschlichen Gehirn groBer ist als die Zahl
der Teilchen im Universum. Das verweist darauf, dass der immer
wieder diskutierte »Big Bang" ein im Grunde genommen banales
Anfangsereignis ist im Vergleich zu der ungeheueren Komplexi-
tat des Menschen. Deshalb hat es ja auch offensichtlich solange
gedavert bis sich Menschen gebildet haben. Eine andere Aussage
liber den Menschen als informationsverarbeitendes System lau-
tet folgendermaBen: ,,Bei Menschen steht normalerweise einem
Input von 50 Millionen neuronalen Ereignissen ein Output von
60.000 neuronalen Ereignissen gegeniiber. Gleichzeitig existie-
ren in unserem Kopf 200 Milliarden Neuronen, die an diesen Er-

eignissen nicht beteiligt sind, sondern sich mit ganz anderen Din-
gen beschiftigen.
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Das Verhiltnis von neuronalem Input und mdglicher Verar-
beitung im Gehirn betriigt etwa 1:4000. Diese neueren Erkennt-
nisse desavouieren den platten Behaviorismus, der den Men-
schen als Reiz-Reaktionsmaschine interpretierte und bestitigen
alte philosophische Ansichten iiber den Menschen als ,,zoon lo-
gon echon®, also als sprach- und denk- bzw. vernunfibegabtes
Wesen. Sie bestitigen auch die alte Definition von Descartes,
der den Menschen als ,res cogitans“ aufgefasst hat. Uber sei-
nen missgliickten Versuch diese ,,res cogitans® mit ,,res extensa®
in verniinftiger Weise zu korrelieren, will ich nicht weiter phi-
losophieren. Es gentigt uns in der Gegenwart die Aussage, dass
der Mensch in der Einbeit von ,,res cogitans“ und ,.res extensa®
existiert. Wenn wir uns vor Augen fiithren, was wir als Menschen
geistig leisten, so konnen wir Folgendes aufziihlen: Wir haben
alle eine sehr komplexe Reprisentation der Auenwelt in uns, die
nicht alle Ereignisse der AuBenweh erfasst, aber doch alle fiir uns
iiberlebensnotwendigen, wie die evolutiondre Erkenntnistheorie
tmmer wieder betont. Dariiber hinaus besitzen wir die Fihigkeit,
Erlebtes zu speichern, wir nennen das Gedéchtnis. Weiterhin be-
sitzen wir die Fihigkeit, beliebig die in uns vorhandenen Daten
neu zusammenzusetzen, wir nennen das Phantasie und Vorstel-
lungskraft. Wir konnen einmal einen kleinen Test wagen. Stellen
Sie sich doch einmal spafieshalber vor, Sie schwebten ganz lang-
sam von Ihrem Sitz in die Hohe bis an die Decke unserer Domi-
nikanerkirche. Und stellen Sie sich vor, wie die Perspektive des
Raumes sich dabei fiir Sie verdndert.

Und nun stellen Sie sich wieder vor, dass Sie eben so langsam
wieder auf Thren Sitz zurticksinken. Ieh gehe davon aus, dass Sie
dieses kleine Gedankenexperiment alle mit Erfolg absolviert ha-
ben. Denjenigen allerdings, die nicht hoch gekommen sind, emp-
fehle ich, sich an einen PC zu setzen, die Dominikanerkirche ein-
zuscannen und das Ganze auf dem Bildschirm nachzuvollzichen.
Damit will ich nicht behaupten, der PC sei die Kriicke fiir die
Phantasielosen. Diese Fihigkeiten, fiir die der Mensch von Natur
aus geriistet ist und die er in einem kulturellen Evolutionsprozess
ausgebildet hat, haben ihn in der Tat zu dem universellen Denk-
wesen werden lassen, das sich von allen anderen Lebewesen ge-
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rade dadurch unterscheidet und iiber das hinaus wir uns nichts
Vollkommeneres vorstellen kénnen. Noch nicht einmal Gott,
denn alle konkreten Gottesvorstellungen, die in den unterschied-
lichsten Religionen entwickelt worden sind, sind immer nach dem
MaBstab des Menschen vorgenommen worden. Wir konnen gar
nicht anders. Aber zu Ihrer Beruhigung, wir stellen uns Gott als
einen Menschen vor, der all diese Fihigkeiten, die wir ansatzwei-
se besitzen, in voltkommenem MaBe besitzt und deshalb ist er fiir
uns Gott. Sobald wir ihn einer allzu groBen Menschlichkeit iiber-
fithren, sind wir dann immer geneigt ihn abzuschaffen und das ist
das Schicksal aller Gétter, die zu menschlich geworden sind.
Die geistigen Fihigkeiten, die in unseren Kopfen als Moglich-
keiten durch die Physiologie vorhanden sind, haben wir im Laufe
eines kulturellen Evolutionsprozesses verwirklichen miissen. So
haben wir Sprache entwickelt und Mythen, Philosophie, Mathe-
matik und eine ungeheuere Anzah! von Erzdhlungen, Gedichten,
Bildern, Plastiken, Musikstiicken, wissenschaftlichen Theorien,
die uns in ihrer Gesamtheit als Menschen ausmachen und von den
unterschiedlichsten Wissenschaften an den Universitdien thema-
tisiert werden. Versuchen wir das auf unser Thema ,First Life*
und ,,Second Life* zu beziehen, so zeigt sich: der Mensch ist im
Vergleich zu anderen Tieren eher durch Bewegungsarmut ausge-
zeichnet. Er ist in ausgezeichneter Weise ein Denktier. Ubrigens
verbraucht Denktitigkeit viermal so viel Energie wie Muskelbe-
wegung. Theoretisch kann man sich daher auch ,,Schlank den-
ken". Dasjenige, was wir als ~Second Life" bezeichnen, gehort
untrennbar zu unserem ersten Leben dazu, denn gedanklich neh-
men wir zu uns und unserer Rolle in der Realitiit dauernd Stel-
lung. Wir beurteilen in unseren Denkprozessen die Wirklichkeit,
wir schmieden Pline, wir lassen uns von Geschichten in unserem
eigenen Denken und Handeln leiten. Wir nehmen uns Helden
zum Vorbild, reale und fiktive. Und manchmal kénnen wir zwi-
schen Realitit und Fiktion nicht mehr unterscheiden. Manche
Zeitgenossen glauben, diese kritische Lage sei durch die Mog-
lichkeit einer ,.Cyberworld" in unserer Gegenwart gegeben. Dem-
gegeniiber michte ich betonen, dass der erste Mensch, der durch
die Beschiftigung mit fiktiven Welten die Unterscheidungsfihig-
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keit zwischen Realitdt und Fiktion eingebiiit hatie, der also so-
zusagen verriickt geworden ist, der Ritter Don Quijote von der
Mancha gewesen ist. Auch er hatte die Verwirrung seines Geis-
tes garantiert ohne Computerunterstiitzung geschafft. Das Inein-
andergehen von Traum und Wirklichkeit ist ein uraltes Thema
der Literatur. Von Lope de Vega kennen wir das Theaterstiick
»La vida es suefio®, ,,Das Leben ist ein Traum* und von Grillpar-
zer ,,Der Traum ein Leben®. Auch Descartes spielt in den Medi-
tationen zuniichst einmal mit der Ununterscheidbarkeit von Wa-
chen und Triumen, um am Ende doch wieder zu behaupten, es
gibe erkennbare Unterschiede. Er meint es rein formal bezogen
auf die mogliche Alogik von Triumen. Wihrend wir dem ,wei-
Ben R6BI am Wolfgangsee™ von Ralf Benatzky die unhintergeh-
bare philosophische Erkenntnis verdanken: , Selbst der schouste
Traum bleibt nur Schaum.”

Dennoch, in unseren Traumen und unseren Phantasien den-
ken wir Alternativen zur Realitiit, spielen Moglichkeiten fiir un-
ser erstes Leben durch und diese Gedanken sind in unserem Be-
wusstsein ebenso real und bestimmen unsere Identitét ebenso wie
die realen Ereignisse. Deshalb bewegen uns die Schicksale fik-
tiver Helden ebenso sehr wie die von realen Helden. Aristoteles
hat mit dem Begriff der , Katharsis” die Wirkung beschrieben,
die die Anteilnahme an den Schicksalen von fiktiven Menschen
bewirkt, die wir auf der Biihne agieren sehen. Und damit vorge-
fiihrt, wie das Erlebnis von fiktiven Begebenheiten uns in un-
serem ersten Leben zu bestimmen vermag.

Dariiber hinaus sind wir Menschen in der Lage unsere Iden-
titit in unseren Gedanken iiber uns zu finden und uns von un-
serem duBeren Leben fast vollstiindig abzukoppeln. Die Stoiker
haben uns dies beispiethaft vorgefithrt und unter ihnen in groB-
artiger Weise Epiktet, der das bedriickende Schicksal eines Skla-
ven erlitt, der von seinem Herren mutwillig verstimmelt wurde,
aber dennoch hat er sich als Personlichkeit unendlich iiber seinen
Herren erhoben und ist ein Fiirst im Reich des Denkens gewor-
den. Diese Tdee, dass unsere Identitit nur bedingt von den duBe-
ren Umstiinden abhidngt und in groBerem MaBe von unseren in-
neren Einstellungen zu unserem duBeren Handeln beeinflusst ist,
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ist den Menschen sehr frith bewusst geworden. Das, was die Sozi-
ologie im 20. Jahrhundert unter dem Begriff der ,,Rollentheorie
ausgiebigst thematisiert hat, ist bereits den Menschen der Antike
geldufig. Der Begriff ,,Rolle* stammmt bekanntlich aus der Schau-
spielkunst und wir meinen damit, dass wir als diejenigen, die eine
bestimmte Rolle innehaben, darum wissen und in unserer Iden-
titéit iiberhaupt nicht von dieser Rolle bestimmt werden miissen —
wir konnen auch in eine neue Rolle schliipfen.

Diese Moglichkeit, die in uns steckt, hat enorme Konse-
quenzen fiir die Definition des Menschen. Sie erinnern sich an
den ,,Sturm im Wasserglas®”, den zwei Hirnforscher jlingst ansge-
16st haben mit ihrer Behauptung der Mensch sei unfrei, er habe
kein autonomes Selbst, in Wirklichkeit handelien die Neuronen
des Korpers. Hiitten die beiden Herren sich klar gemacht, dass
der Mensch im Bewusstsein ein nach oben offenes System ist,
dass der Mensch also auf immer wieder neuen Meta-Ebenen iiber
die darunter liegenden Ebenen rational nachdenken und urteilen
kann, dann hitten sie sich diese iiberfliissige Philosophasterei er-
sparen konnen. Vor allem ist den beiden entgangen, dass ein kom-
plexes neuronales System wie der Mensch, auch wenn die Kom-
ponenten dieses Systems als materielle Strukturen den Regeln
der deterministischen Physik unterliegen, als Symbolsystem nicht
ausschlieBlich physikalisch determiniert ist.

Zyriick zum Rollenkonzept, der Mensch als handelndes Wesen
kann zu seinen Handlungen wertend Stellung nehmen. Er kann
auch seine Rollen selbstkritisch sehen, aber er kann die Rollen
nicht immer selbst bestimmen. Es gibt ein Reich der Notwendig-
keit und ein Reich der Freiheit wie im deutschen Idealismus for-
muliert wurde. Das Reich der Notwendigkeit hilt eine Unmenge
von Zwingen fiir den Menschen bereit, denen er nicht entfliehen
kann. Die moderne Existenzphilosophie hat das unter dem Stich-
wort der ,Geworfenheit™ thematisiert und damit zam Ausdruck
gebracht, dass wir uns den Bedingungen der Existenz zu fiigen
haben. Wir werden geboren, leben und sterben und das Leben ist
gekennzeichnet von der Sorge um seine Erhaltung. Die kreatiir-
lichen und sozialen Zwange konkretisieren sich zu 6konomischen
Zwingen und Identititszuweisungen, die unseren Wiinschen wi-
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dersprechen. Daher hat Christian Dietrich Grabbe in die Klage
ausbrechen konnen: ,,Einmal auf der Welt und dann als Klemp-
ner in Detmold”. Harz 4-Empfinger von heute konnten dagegen
einwenden, das seien Klagen auf sehr hohem Niveau. Festzuhal-
ten bleibt da, dass die Harz 4-Empfinger zuriickgeworfen sind
auf das nackte Uberleben und sich den Luxus, an eine sinnerfiillte
Beschiiftigung zu denken, gar nicht mehr leisten kénnen.

Was aber ist dann das eben angesprochene Reich der Frei-
heit? Es ist der Bereich der Autonomie des Menschen, der Be-
reich, in dem der Mensch alle seine Fihigkeiten in sich ausbil-
den kann, der Bercich des Schopferischen, der Phantasie und
der Poesie. Friedrich Schiller hat sich Gedanken gemacht iiber
eine dsthetische Erzichung des Menschen jenseits aller Zwinge
menschlicher Subsistenz und er hat behauptet, dass der Mensch
nur dort ganz Mensch ist, wo er spielt. Josef Beuys hat diese Ver-
heiBung fiir den Menschen in den Satz gefasst: ,, Jeder Mensch ist
ein Kiinstler* Und natiirlich wusste er, dass die wenigsten Men-
schen wirklich Kiinstler sind mangels Gelegenheit ihre kiinstle-
rischen Fihigkeiten zu entwickeln. In der Gegenwart wird das
Reich der Notwendigkeit von einem globalen Finanzkapitalismus
beherrscht, der, wie Richard Sennett in seinem Buch , Flexible
Man* eindriicklich dargestellt hat, vom einzelnen Menschen er-
wartet, total verfiigbar und universell einsetzbar zu sein und sei-
ne privaie Lebensplanung dem vollkommen unterzuordnen. Das
verlangen nicht nur Manager von ihren Mitarbeitern, sondern oft
genug Wissenschaftschefs von den Mitgliedern ihrer Forschungs-
gruppen. Karl Marx hatte vor rund 150 Jahren eine vehemente
Kritik an der Fabrikarbeit der Arbeiter getibt, weil sie den Arbei-
ter zam Ausfiihren sinnentleerter Routineverrichtungen zwingt.
In der Gegenwart herrscht eine verdnderte Form von Entfrem-
dung und sie betrifft inzwischen auch die biirgertichen Schichten.
Wir haben einen sich verschirfenden 6konomischen ,.Struggle
for Life", der ideologisch fundiert ist durch die Theorie der Tiich-
tigkeit, eine Leistungselite, die auf die so genannten , Minder-
leister* herunterblicken kann. Um es bose zu formulieren, unser
Bildungssystem mochte Alpha-Plus erzeugen als die hochste Sor-
te von Leistungstrigern aus Huxley's ,Brave New World™. Da-
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bei iibersehen wir, dass der Alpha-Plus ebenso bedauerlich de-
formiert ist wie der Epsilon-Minus. In einer solchen Gesellschaft,
auf die wir uns moglicherweise zu bewegen, brauchen die Men-
schen kompensatorisch einen Ort der Ruhe, Entspannung und
Autonomie. ,,Second Life” scheint mir daher in der Gegenwart
der Platz zu sein, wo der Mensch, wenn auch in virtuellen Rea-
litéiten, sich seinen eigenen Wiinschen gemaB betiitigen kann. Es
gab schon immer phantasievolle und phantasielose, freundliche
und bosartige, keusche und pornographische Triumer. Durch
das neue Medivm wird nichts Neues geschaffen, es ist eine neue
Moglichkeit der Umsetzung von Gedanken, Vorsteliungen und
Wiinschen, die wir schon immer hatten.

16



Dietrich Dorner & Monica Mayer
LEBEN ALS SPIEL? SPIEL. ALS LEBEN?

Denn wer ertriig der Zeiten Spott und Geifel,
Der Miicht'gen Druck, der Stolzen Mifhandlungen,
Verschmdhter Liebe Pein, des Rechtes Aufschub,
Den Ubermut der Amter und die Schmach,

Die Unwert schweigendem Verdienst erweist,
Wenn er sich selbst in Ruhstand setzen kiinnte
Mit einer Nadel blofi? Wer triige Lasten

Und stéhnt und schwitzte unter Lebensmiih?
Nur die Furcht vor etwas nach dem Tod -

Dem unbekannten Land von des Bezirk

Kein Wandrer wiederkehrt — den Willen irrt,

wir die Ubel, die wir haben, lieber

Ertragen als zu unbekannten fliehn.

William Shakespeare: Hamlet I11, |

Hamlet lebte in der falschen Zeit. Heute kdnnte ihm geholfen
werden und er briuchte an seinem Schicksal nicht zu verzweifeln.
~Verschmihter Liehe Pein“? Wie wire es damit, sich in Romy
Schneider zu verlieben. ,,Des Rechtes Aufschub”? Das Recht
holt man sich, wenn es einem verweigert wird! ,,Der Micht'gen
Druck“? Kein Problem, ich kann selbst sehr miichtig werden,
so dass ich dem ,,Druck® der anderen leicht widerstehen kann!
— Und wie kann das alles geschehen? Nicht erst in dem ,unbe-
kannten Land, von dem kein Wandrer wiederkehrt®! Nein, das
Land ist bekannt und ich kann von dort auch wiederkehren. Es

ist Second Life.
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1. Second Life

Second Life ist mehrerlei. Zum einen ist es wirklich der Name
eines Computer- ja soll man sagen ,,Spiels™? Second Life ist
eine Welt, fast unendlich groB, in die man eintauchen kann. Die
Adresse der Eingangspforte finden Sie auf der ersten Abbildung.
Suchen Sie im Internet und Sie kénnen sich ganz schnell selbst
in Second Life begeben, dort ihren ,Avatar* etablieren und dann
haben Sie ein zweites Leben. (Ein ,Avatar* ist in der hinduisti-
schen Mythologie die Verkorperung (,.Inkarnation*) eines Got-
tes. In einem Computerspiel ist es ihr Stellvertreter in der Spiel-
welt, ein ,Charakter’, den Sie steuern.) Auf den Tod als Pforte in
das ,wahre Leben™ brauchen Sie nicht zu warten. Der Zugang
zum Second Life ist direkt und jetzt verfiigbar. Die Webadresse
finden Sie auf Abbildung 1.

Abb.1: Second Life Werbung

Wie wollen Sie (wie soll Thr Avatar) aussehen? Na ja, als
Mann vielleicht wie der junge Freibeuter, den sie auf der Abbil-
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dung | sehen? Kein Problem, so konnen auch Sie aussehen! So
konnen Sie auch aussehen, wenn Sie 80 oder 70 sind, oder aus
nicht altersgemiBen Griinden irgendwie gebrechlich. Der Jung-
brunnen, von dem die Renaissance triumte, hier ist er realisiert!
Das konnen Sie sein. — Natiirlich haben Sie als Frau die gleichen
Méglichkeiten. Auf dem Sofa sehen Sie zwei junge und schéne
Damen. Eine davon konnten Sie sein! Und wenn Thnen keine von
beiden passt: erschaffen Sie sich so, wie Sie das wollen. — Nicht
nur iiber Jugendlichkeit und Schonheit konnten Sie verfiigen, son-
dern auch iiber ungeahnte korperliche Fahigkeiten.

Ihr Traum vom Fliegen, hier kann er wahr werden, wie sie auf
der Abbildung 2 sehen.

S S

Abb. 2: Der Traum vom Fliegen braucht kein Traum zu bleiben!

,Stohnen und Schwitzen unter Lebensmiithen™? Ach was!
Bau'n Sie sich so ein Hiuschen wie es in der Abbildung 3 darge-
stellt ist. Selbst Thr Steuerberater konnte von so etwas nur trau-
men. Fiir Sie wird es Realitit!
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Abb. 3: Das Haus in den Bergen.

Sie miissen sich lhr Haus natiirlich erst einmal entwerfen
lassen. Dafiir konnen Sie einen renommierten Architekten an-
heuern. Den miissen Sie natiirlich bezahlen, in Linden-Dollars.
Woher bekommen Sie die? Nun, Sie kinnen sie fiir Euros ein-
wechseln. Aber Sie miissen nicht nur Geld einzahlen, vielmehr
konnen Sie auch selbst Geld verdienen, indem Sie beispielswei-
se selbst Thre Dienste anbieten, z.B. selbst als Architekt auftre-
ten. Und die so in ,Second Life* verdienten Linden-Dollars kon-
nen Sie wieder in reale Euros umwechseln! Thre Dollars kehren
zuriick, wenn Sie es nur geschickt genug anstellen. Soweit vom
»Land von des Bezirk kein Wanderer wiederkehrt*.

Auch andere Berufe als der des Architekten stehen Ihnen
offen. Neulich ging durch die Presse, dass sich eine 13-jahrige
Schiilerin als Prostituierte in Second Life verdingte und mit ih-
rem ..Beruf* recht gut Geld verdiente. Ist das nun (seitens der
Kunden) Missbrauch von Minderjédhrigen, also strafbar? Was
ist iiberhaupt zu diesem Midchen zu sagen. Sollte man so etwas
nicht verhindern und verbieten? Sicherlich kommt auf die juris-
tischen Fakultiten dieser Welt ein neuer Bereich der Beschifti-
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gung zu, denn bislang ist ,Second Life* in dieser Beziehung ein
unbeackertes Feld.

.Second Life* ist fiir viele Second Life-Anhinger keineswegs
das richtige. Das ist eine lauwarme Welt, in der es nicht so rich-
tig zur Sache geht. Ganz anders sieht das aus in ,World of War-
craft’. Das ist auch ein endloses Spiel, in dem Sie selbst mit einem
Avatar realisiert sein konnen. Hier geht es darum, Abenteuer zu
bestehen, mit Monstern, Zwergen und Riesen zu kidmpfen, un-
bekannte Linder zu erkunden, sich in schwierigen Missionen zu
bewihren. Das konnen sie allein tun, aber meist werden Sie sich
einem Clan anschlieBen. Dieser hat einen Boss — natiirlich! Und
auBerdem alle moglichen Mitglieder, und die Rollen dieser Mit-
glieder sind durchaus verschieden. Sie konnen hier als Kampfer
auftreten, muskelbepackt, stark und mit allen moglichen Mord-
werkzeugen bepackt. Sie sehen einen solchen Kampfer auf Ab-
bildung 4.

Abb. 4: Ein Held!



Oder als Magier, dessen einzige Waffe ein Inventar von Zau-
berspriichen ist. (Die allerdings — anders als im ,,Real Life” —
tatsiichlich wirken?!) Oder Sie konnen ein Heiler sein, eine Art
von Sanitéter/Arzt, und die Krieger Thres Clans, die beim Kdmp-
fen zu Schaden gekommen sind, heilen. Das ist natiirlich eine
sehr wichtige Rolle, obwohl der (endgiiltige) Tod aus der Welt des
Kriegshandwerks in ,World of Warcraft* verbannt ist. Sie konnen
hier zwar sterben, werden aber unmittelbar danach wieder zum
Leben erweckt. (Sonst wiirden Sie ja auch nicht weiter mitspielen
und Geld an die Firma, die die Server von World of Warcraft be-
treibt und das Spiel fortentwickelt, bezahlen.)

In dem Augenblick, in dem ich das schreibe gibt es weltweit
neun Millionen ,World of Warcrafi‘-Spieler. Da kommt schon
einiges in die Kassen der Betreiber! Auf der anderen Seite: Es
scheint ein Bediirfnis fiir solche Sekundirexistenzen zu beste-
hen.

Die Charaktere von ,World of Warcraft® stammen schr we-
senilich aus der Vorlage aller Fantasy Spiele der Gegenwart, aus
dem ,Herrn der Ringe* von Tolkien. Aber in ,World of Warcraft
brauchen Sie diese Geschichte nicht nur zu lesen; Sie selbst kon-
nen Frodo sein. Oder auch ein Ork, ein Elbe oder ein Zwerg,
klein, aber stark, listig und geschickt. Sie durchsireifen wunder-
schiine oder bizarre Landschafien auf der Suche nach Abenteu-
ern, Bewithrungsproben,

Und Ihr Schicksal liegt in Threr Hand. Sie konnen es immer
mehr verbessern, Sie konnen sich emporleveln®; indem Sie die
diversen Priifungen bestehen, sich bewihren, haben Sie Zugang
zu besseren Werkzeugen, Waffen und Zauberspriichen und wer-
den auf diese Art und Weise immer michtiger. (Ubrigens: einen
solchen ,Charakter* kénnen Sie auch wieder zu Geld machen, da

Sie ihn an jemand anderen verkaufen kénnen, in Buro — oder in
Dollar!).



Abb. 5: Hochzeit in \World of Warcraft'.

Und glauben Sie nicht, dass das Ganze sich auf Kampf und
Krieg beschrinkt, auch die zartlichen Gefiihle kommen nicht zu
kurz. In der Abbildung 5 sieht man eine Heirat in ,\World of War-
craft'. Sie konnen sich also mit anderen inniglich zusammentun.

Es wurde mir berichtet, dass die . Heirat" eines World of
Warcraft*-Spielers mit einer Spielkollegin von der ,.echten” Ehe-
frau des Helden. die ebenfalls in \World of Warcraft' prasent war,
relativ ungern gesehen wurde und zu ernsthaften Schw ierigkeiten
in der _echten' (aber was heiBt das schon?) Beziehung fiihrte.

Im Ubrigen: Die sozialen Bezichungen, die in solchen Clans
herrschen, brauchen keineswegs auf die Welt von \World of War-
craft* beschriinkt bleiben; oft genug treffen sich die Clanmit-
glieder real. Man ist aufeinander neugierig und freut sich sehr,
wenn ein ,Zwerg" sich als Zweimeterhiine entpuppt und umge-
kehrt. Auf alle Fille stiften solche zunichst virtuellen Bezie-
hungen durchaus echte Freundschaften und diese konnen durch-

aus von Dauer sein!



,World of Warcraft® ist wohl ein Produkt der Welt der Stra-
tegiespiele, die idlier ist als die der ,,echien* Second Life Spiele,
und nicht eigentlich ,,richtiges” Second Life. Denn hier spielt man
Spielpartien, wie ein Schachspiel (oder eine Kette davon).

Unendlich viele Beispiele fiir solche Strategiespiele gibt es,
z.B. ,Cossacks® oder ,Panzers' oder die Total War-Serie (Rome,
Shogun, Medieval War), um nur einige zu nennen. Im Kern sind
diese Strategiespiele nichts anderes als erweiterte Schachspiele.
Man muss einen (oder mehrere) Gegner ,,matt* setzen, und das
tut man — wie beim Schach — indem man ,,Figuren“ zieht und
agieren ldsst. Solche Sirategiespiele sind nur weitaus komplexer
als Schach. Einmal hat man viel mehr Figuren (statt 16 auf dem
Schachbrett hunderte!) und auBerdem sind die ,,Zugmoglich-
keiten" sehr viel groBer. Zum anderen veriindern die Figuren ih-
ren Wert, ihre Schlagkraft. Eine demoralisierte Einheit napole-
onischer Gardegrenadiere ist nicht mehr so viel wert, wie eine
Landmiliz, die aus ausgehobenen Bauern besteht. Und so kann
in Strategiespielen ein , Bauer* michtiger werden als eine
~Dame®,

All das ist sehr spannend und sehr kompliziert, bei weitem
komplizierter als das Schachspiel. Und deshalb hiilt es einen ge-
fangen. Gewdhnlich besteht ein solches Strategiespiel nicht aus
einer einzelnen ,Partie* wie das Schachspiel, sondern aus einer
Reihe aufeinander folgenden Partien, aus einer , Kampagne®, die
hunderte von ,Jahren” dauern. Und dabei kann man sich eben-
falls ,.emporleveln*. Wenn man sich bewihrt, in einer vorausge-
gangenen Schlacht, kriegt man neue und bessere Einheiten, mit
der man seine Truppe dann mit besseren Panzern, Geschiitzen
usw. ausstatten kann.

Auch solche Strategiespiele halten die Spieler gefangen. Eine
Schachpartie ist nach zwei, drei Stunden zuende; eine Kampagne
in ,Medieval War', .Panzers* oder ,Cossacks® dauert Tage, Wo-
chen oder Monate, und in dieser Zeit wversinki” der jeweilige
Feldherr im Spiel. Diese Strategiespiele waren (wahrscheinlich)
die Wurzel fiir die Entwicklung der ,.echten Second Life Spiele.
Abbildung 6 zeigt eine Spielszene aus ,Medieval War II°.
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Abb. 6: Der Kampf um Nordfrankreich.

Man sicht hier die Standpunkte verschiedener Armeen (sym-
bolisiert durch Ritter mit Bannern) des Heiligen Romischen
Reiches Deutscher Nation und der Dinen und Engléinder in Nord-
frankreich. Hier geht es um die Vorherrschaft in Europa.

Dabei finden nicht nur militdrische Auseinandersetzungen,
Belagerungen oder Schlachten, statt, sondern auch diplomatische
Manéver. Die nicht-militirischen MaBnahmen sind aber nicht
notwendigerweise moralischer als die militdrischen. Man kann
die Feldherren der Gegenpartei z.B. durch Attentiter ermorden
lassen. Eine Alternative dazu ist die Moglichkeit, die feindlichen
Generale durch eigene hiibsche Prinzessinnen (Mitte rechts) zu
verfithren und sie auf diese Weise auf die eigene Seite zu ziehen.
Auf diese Weise kann man ganze feindliche Armeen gewinnen
(oder auch cigene verlieren!).

So also ist das mit Second Life! Der Markt dieser Second Life
bzw. Strategiespiele ist ziemlich groB und wichst stindig an. Er
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ist durchaus ein Wirtschaftsfaktor, da groBe Firmen sich an die-
sem Markt beteiligen. Es wird behauptet, dass die Fortentwick-
lung der Computer mit immer schnelleren Graphikkarten sehr
wesentlich dadurch veranla3t wurde, dass die Spieler immer leis-
tungsfahigere Computer fordern, die fiir die dreidimensionalen
Darstellungen in den Spielen erforderlich sind. Fiir Word oder
Excel braucht man solche Computerfihigkeiten eigentlich nicht.
In dieser Beziehung hat also die menschliche Spielsucht die Ent-
wicklung der Technologie vorangetrieben.

Wie nun sieht das alles psychologisch aus? Warum spielen
Leute iiberhaupt? Warum ist das Spielen von Computerspielen fiir
viele ein so starker Anreiz, dass sie ihr bisheriges Leben aufge-
ben und nur noch im Spiel leben? Welches sind die Gefahren sol-
cher Spiel und was ist vielleicht der Nutzen? Darauf wollen wir
nun eingehen:

2. Die Spielmotivation

Warum spielt man iiberhaupt? Das ist ganz einfach! Weil ein
Loch im Tank ist! Was bitte heiit denn das? Auf Abbildung 7
findet man die Losung des Riitsels.

‘ Actuelles Motiv ]

[ Selektor J

FFHUI

Hunger, Durst, etc  Schmerz P

Abb. 7: Die menschlichen Bediirfnisse als Akkumulatoren.

Menschen haben Motive. Diese beziehen sich auf bestimmte
basale Bediirfnisse. Wir nehmen an, dass Menschen fiinf solcher
basalen Bediirfnisse bzw. Bediirfnisgruppen aufweisen, namlich
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»existentielle” Bediirfnisse (Hunger, Durst, Schmerz), Sexualitit,
Affiliation (Bediirfnis nach Bindung), ein Bediirfnis nach ,,Be-
stimmtheit* (Erkléir- und Voraussagbarkeit der Welt) und ein Be-
diirfnis nach Kompetenz (s. Dorner, 1999). Dies ist ein Bediirfnis
nach ,,Selbstwirksamkeit* (Self-Efficacy nach Bandura, 1986),
nach Kontrolle oder nach Macht. Es ist ein Bediirfnis, sich stark
zu fithlen, sich {#hig zu fiihlen, seine Aufgaben und Probleme be-
wiltigen zu kénnen. Das Bediirfnis nach Kompetenz wird befrie-
digt durch Effektivititssignale. Bin Effektivititssignal ist ein ge-
I6stes Problem. Und je schwieriger es war, das Problem zu 16sen
und je wichtiger, desto stirker ist das Effektivitdtssignal.

Technisch kann man sich diese Moiive als , Akkumula-
toren” vorstellen, bildlich gesprochen als ,,Tanks®, die aufgefiillt
und entleert werden konnen. Nehmen wir Nahrung zu uns, so
wird der Energietank aufgefiillt; durch die Lebensvorginge wird
diese Energie verbraucht, flieBt also wieder heraus. Entfernt
sich der Pegel im Tank vom ,,Sollwert", so entsteht ein Bediirf-
uis, letztlich ein Befehl an die ,.Exekutive™: ,,Tu was! Fill' mich
wieder auf!™ )

Auch die ,.,Kompetenz* kann man sich vorstellen als Pegel-
stand in einem Tank. Nicht geloste Probleme, nicht zu befriedi-
gende Bediirfnisse {Hunger, Durst, Schmerz) sind , Ineffektivi-
tétssignale®. Solche Signale entleeren den ,,Kompetenziank™ mit
der Zeit. Es kommt dann darauf an, diesen Tank wieder zu fiil-
fen.

Der Kompetenztank existiert nicht nur ,einfach so™. Er ist von
grofler Wichtigkeit fiir die Handlungsregulation. An unbekannte
Aufgaben traut man sich nur heran, wenn die Kompetenz entspre-
chend hoch ist. Man geht an ein schwieriges Problem nur dann
beran, wenn die Kompetenzeinschitzung entsprechend hoch ist,
sonst lisst man es bleiben. . Fliichten oder Standhalten™ ist abhén-
gig vom AusmaB der Kompetenz.

Ein niedriger Pegelstand im Kompetenzkessel ist gleichbe-
deutend mit Depressivitit und Angst.
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Nun wird der Kompetenztank nicht nur durch Ineffektivitéts-
signale entleert, sondern auch durch ein Leck, durch das stén-
dig ,Effektivitit“ verschwindet. Auf diese Weise entsteht dau-
ernd ein Bediirfnis nach Effektivitdtssignalen. Das ist schr gut
sichtbar bei den Auswirkungen von Langeweile. Langeweile tritt
dann auf, wenn man eigentlich alles im Griff hat, wenn keine
Uberraschungen kommen, wenn man die Sityation mit Leichtig-
keit beherrscht. Man hat auBerdem keine Motive, keine Bediirf-
nisse, also auch keine Probleme.

Bei nicht so hoch entwickelten Tieren fithrt dieser Zustand
dazu, dass die Tiere sich einfach ausruhen. Bei Siugetieren hin-
gegen fiihrt der Zustand der Problemlosigkeit iiber kurz oder lang
zu explorativen Unternchmungen. Man geht auf Abenteuer aus.
{Wie das geschicht, hiingt sehr von den Fahigkeiten und von bis-
herigen Lebenserfahrungen des Individuums ab.) Man kann auf
Abenteuer ausgehen, indem man Alpengipfel besteigt, Wildwas-
serrafting betreibt, oder auch indem man sich in Hegels ,Phi-
nomenologie des Geistes* vertieft. Eine ganz wichtige Form der
Exploration ist das Spiel. Spielend erobert man sich neue Hand-
lungsrdume, deren Eroberung aus rein praktischen Griinden iiber-
haupt nicht wichtig ist. Aber man schafft sich auf diese Weise
Probleme, die es zu I6sen gilt und man erweitert so seine Kom-
petenz. Kozielecky (1987) nannte diese Art der Motivation ein
iransgressives” Bediirfnis, ein grenziiberschreitendes Bediirfnis
also. Durch diese spezifische Wirkung der Langeweile, dadurch,
dass Langeweile eben als Problem empfunden wird, als unange-
nehm, werden Menschen und auch die hoher entwickelten Tiere
dazu gebracht, ihren Handlungsraum stidndig zu erweitern. Und
s0 lernen sie viel und erobern neue Bereiche, lernen es, neue Pro-
bleme zu 19sen.

In Computerspielen stehen nun auBerordentlich vielgestaltige,
reichhaltige Realitéiten zur Verfiigung und man findet sie ohne
lange Anreisen, ohne jegliche Bemiihungen leicht auf dem eige-
nen Schreibtisch vor. Das erklirt zunsichst einmal, warsm Com-
puterspiele cine so hohe Auraktivitit haben. Sie sind viel bunter,
farbiger und vielgestaltiger als alles, was man sonst an Spielen
vorfindet. Sie zichen sich auch viel linger hin, weil die Probleme
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vielgestaltiger sind als andere Spiele. Eine Schachpartie ist nach
zwei Stunden zuende. In ,World of Warcraft* kann man ,leben®;
die Probleme horen nie auf, es kommen immer wieder neue Pro-
bleme vor, neue Schwierigkeiten tauchen auf.

Nun ist das Streben nach Kompetenz nicht das einzige Be-
diirfnis, welches beim Spielen eine Rolle spiclt. Bartle (1996) un-
terscheidet vier verschiedene Spielertypen: den Achiever, den Ex-
plorer, den Socializer und den Killer. .

Der Achiever 16st Probleme. Fiir ihn ist es wichtig, Aufgaben
zu erledigen, Schwierigkeiten, aus der Welt zu schaffen. Am bes-
ten ist es natiirlich fiir ihn, wenn die Probleme nicht irgendwel-
che Probleme sind, sondern wenn die Problemldsung fiir andere
wichtig ist. Hier amalgamiert also das Kompetenz- mit dem Af-
filiationsbediirfnis.

Der Explorer méchte neue Realitdten kennenlernen. Die Lo-
sung des Problems steht fitr ihn gar nicht so sehr im Vordergrund.
Es reicht ihm, wenn er Moglichkeiten zur Bewiltigung von Pro-
blemen kennenlernt. Ob die Probleme dann auch geldst werden,
ist fiir thn oft zweitrangig. Daher ist der Explorer auch ein guter
Verlierer. In den Spielforen des Internets findet man ihn mit ei-
niger Sicherheit heraus, wenn er nach einem Spiel seinem Geg-
ner mitteilt. ,;0.k. ich habe verloren, aber es war ein tolles Spiei!™
Flow ist fiir ihn wichtig, also der Wechsel von Unbestimmtheit
und Losungsfindung. Er spielt um des Spieles willen, nicht um
notwendigerweise eine Leistung zu erbringen. Der Explorer ist
vielleicht der ,,reinste” Spieler.

Der Socializer pflegt die sozialen Beziehungen im Clan der
Spieler. Es kommt ihm sehr auf soziale Anerkennung an. Er muss
etne Rolle fiir andere spielen. Er muss filr die anderen bedeutsam
sein. Das Affiliationsmotiv stebt hier im Vordergrund.

Dem Killer schlieBlich geht es um die Demiitigung des Geg-
ners, er siegt nicht um zu siegen, sondern um den Gegner nie-
der zu machen, um zu zeigen, dass er stérker ist. Der Killer kann
Niederlagen nicht vertragen. Ein Spiel, in dem er verliert, ist fiir
ihn eine Demiitigung und die Explorerhaltung wird man bei ihm
vergeblich suchen. Er gebraucht auch hemmungslos ,cheats®,
illegale Handlungsmoglichkeiten, die in vielen Spielen aufgrund

29



von Programmierfchlern vorhanden sind, z.B. diec Moglichkeit,
durch die Winde zu gehen. Der Gebrauch von cheats ist bei Spie-
lern verptnt. — Untersuchungen von Monica Mayer lassen ver-
muten, dass der Killer oft ein enttduschier Socializer ist, also je-
mand, der von einer Gruppe nicht akzeptiert worden ist und sich
nunmehr récht.

Die Einteilung von Bartle ist sehr grob, macht aber immer-
hin deutlich, dass das Spielverhalten alles andere als homogen
motiviert ist.

3. Die Welt der Spicle

Die Welt der Spiele ist uniiberschaubar groB. Es gibt viele Tau-
sende Computerspiele, die man grob in verschiedene Gattungen
einteilen kann, die sich vielfach tiberschneiden.

Es gibt Spiele, die ein Art sportliche Leistungen verlangen,
~jump-and-run-Spiele”, biologische, dkologische Systeme dar-
stellen und die mit Spiclen, die z.B. die Evolution nachahmen,
durchaus zu dem Second Life Bereich gehoren. Neben ,echten”
Second Life-Spielen, sind die Strategiespiele am ehesten noch
»Second-Life-verdichtig”. Im Gegensatz zu anderen Spielen ist
Second Life gewissermaBen eine Dauerbeschiftigung. ,World
of Warcraft' spielt man monate- und jahrelang. Es ist ein Spiel,
welches eigentlich nie zu Ende gehen braucht. Bei vielen Stra-
tegiespielen ist das dhnlich. Hier gibt es die ,,Kampaguen®, die
monatelang davern und mit thren vielfiltigen und schwierigen
Anforderungen den Spieler ganz gefangen nehmen konnen. Er
lebt dann gewissermaBen ein zweites Leben in der Welt dieser
Kampagnen.

In der Offentlichkeit wird die gesamte vielfiltige Welt der
Computerspiele oftmals auf die sogenannten , Killerspiele* re-
duziert. Die ,eigentlichen Killerspiele sind Spiele, in denen der
Protagonist selbst nicht nur als Spieler, der bestimmte Spieizii-
ge macht, sondern als Person in die Handlung eingreift (,ego-
shooter”). Dies kann in der Form geschehen, dass der Spieler
unmittelbar am Bildschirm am Geschehen beteiligt ist und iiber
den Bildschirm in die Bildschirmwelt eingreift, indem er z.B.
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auf angreifende Monster schiet oder sic mit anderen Waffen
bekdmpfi.

Eine weitere Moglichkeit ist die Steuerung eines eigenen
Avatars. Hier schaut man dem Spielgeschehen zu, greift aber
gewissermaBen indirekt iiber die Sieuerung eines Avatars in das
Spielgeschehen ein.

Das weitverbreitete Spiel ,Counter Strike* ist ein gutes
Beispiel fiir ein ,Killerspiel”. Hier spielt eine ,,Antiterrorein-
heit* gegen , Terroristen”, Zusammen mit anderen muss man eine
Gruppe von Terroristen bekdmpfen. Im Grunde ist der Uber-
gang von solchen Spielen zu Strategiespielen flieBend. Bei den
eigentlichen Strategiespielen spielen strategische Uberlegungen
eine wichtige Rolle, wohingegen bei Spielen von der Art ,Coun-
ter Strike* eher die Takiik des Kémpfens in den Vordergrund
riickt. Die geschickte sensomotorische Koordination in der Be-
dienung von Maus und Joystick spielt hier eine entscheidende
Rolle und es gili, entsprechende sensomotorische Geschicklich-
keiten zu entwickeln. Dies ist bei Strategiespielen in geringerem
AusmaB der Fall, da man gewohnlich fiir Strategieliberlegungen
geniigend Zeit hat.

Neben den Strategiespielen miissen noch die Abenteuerspiele
als Second Life-verdichtig aufgefiihrt werden. Ein Beispiel fiir
solche anderen Spiele ist die Reihe Myst. Hierbei geht es darum,
fremde Welten zu durchstreifen, zu erkunden, Ritsel zu 10sen,
verborgene Dinge zu finden, die Gesetze anderer Welten kennen
zu lernen. Die Exploration sieht in Vordergrund; gekdmpft wird
hier nicht oder nur in sehr geringem AusmaB. Diese Spicle sind
gewissermaBen etwas fiir lyrische Gemiiter; viele Spieler finden,
dass sie leider nicht sehr spannend seien, weil die unmittelbare
Gefahr fehlt. Dennoch konnen sie einen Wochen und auch Mo-

nate lang beschiftigen.

4. Die Wirkungen des Spielens

Welche Wirkungen haben die Spicle auf die Spieler? Verdndern
Spiele Wertsysteme, Weltauffassungen? Fishren sie zu sozialer
Isolation? Kann man etwas lernen, das auch fiir dic Welt auBer-
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halb des Spiels niitzlich ist? Mit diesen Fragen wollen wir uns
nun beschiftigen.

41 Amok

Im Vordergrund der 6ffentlichen Debatte steht — natiirlich im Zu-
sammenhang mit den , Killerspielen* — die Frage, ob das Spic-
len solcher Spiele die Gewaltbereitschaft erhoht, die Tendenz er-
hoht, Probleme mit gewalttitigen Mitteln zu losen und generell
ein Welibild zu erzeugen, in dem die Gewaltanwendung im Zen-
trum steht, Fiir viele ist dieser Zusammenhang so offensichtlich,
dass er keines weiteren Nachweises bedarf. Und so erhebt sich
nach jedem T6tungsdelikt, an dem Jugendliche beteiligt sind, be-
sonders natlirlich nach solchen ,,Amokliufen™ wie denen von Er-
furt, Emsdetten und Winnenden, die Forderung, , Killerspiele* zu
verbieten. Solche Forderungen sind verstindlich; man solite al-
terdings dabei bedenken, dass sie relativ leicht zu erfiillen sind
und damit die Gefahr beinhalten, dass man meint, etwas gegen
Gewalt an Schulen getan zu haben, wenn man etwas gegen . Kil-
lerspiele unternommen hat. Die schwerer zu dndernden, viel-
leicht wichtigeren Griinde und Ursachen der ,.school-shootings”
(z.B. die Selbstwertproblematik mannlicher Jugendlicher in un-
serer Geselischaft) bleiben auf diese Weise undiskutiert. Einige
Anmerkungen dazu (zum Weiterlesen und Nachdenken):

1. Kuthner & Olson (2006) weisen darauf hin, dass es im Hin-
blick auf die 6ffentliche Bedeutsamkeit des Themas erstaunlich
wenig tragfahige Untersuchungen gibt, die einen Zusammenhang
zwischen Gewalttitigkeit und dem Gebrauch von Killerspielen
nahelegen. Gleichfalls weisen sie auf die methodischen Schwie-
rigkeiten, z.B. bei der Messung von so etwas wie ,.Gewaltbereit-
schaft hin.

2. Langman (2009) untersuchte zehn ,,school-shooter*, die an
Massakern an amerikanischen Schulen in den Jahren zwischen
1997 und 2005 beteiligt waren. Nur einer von ihnen, Eric Harris,
einer der beiden ,Columbine*-Schiitzen, hatte eine Killerspiel-
Vergangenheit, bei den anderen neun erwihnt Langman nichts
dergleichen. Wenn man annimmt, dass ca 60 % aller minnlichen
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Schiiler in dem Alter ,Killerspiele* spielen und 40 % nicht (ver-
mutlich ist der Prozentsatz von 60 cher zu niedrig), so ist, bei
einer erwarteten Hiufigkeit von 6 und 4 eine Verteilung von
1 zu 9 statistisch hochsignifikant nicht zufillig. Das aber heifit,
dass sich in der von Langham untersuchten Gruppe von ,;school-
shootern® iiberzuféllig viele Jungen befanden, die keine ,,Killer-
spiele” spielen. Dies wiirde also bedeuten, dass — vollig enige-
gen den iiblichen Annahmen —, Nicht-, Killerspieler besonders
anfillig fiir die Veranstaltung von Schulmassakern sind. Lang-
ham, der iiber eine iiber zwanzig Jahre lange Erfahrung im Um-
gang mit schwierigen Jugendlichen verfiigt, gibt am Ende seines
Buches Ratschlige fiir das Erkennen einschligig gefihrdeter Ju-
gendlicher und den Umgang mit ihoen. , Killerspiele* werden da-
bei nicht erwihnt.

3. Von Spielern wird sehr oft bei Gewaltspielen nicht so sehr
der Gewalterzeugende, sondern der Gewalt vermindernde Ef
fekt solcher Spicle erwihnt. Man reagiert sich in solchen Spie-
len ab. Viele Spieler berichten, dass sie bei Frust solche Spiele
spielen und dabei ihre Aggressionen nicht aufbauen, sondern
loswerden. Kuthner & Olson (2006, S. 135) berichten, dass
62 % der von ihnen untersuchten Jugendlichen Spiele in dieser
Weise nutzien.

4. Ich habe erlebt, dass Spieler, die sehr realistische Kriegs-
spiele, die z.B. den zweiten Weltkrieg betreffen, spielen, zwar die
Spiele mégen, ihr Abscheu vor Krieg und Gewalt aber durch die-
se Spiele steigt. Sie erfahren wie hoffnungslios solche Situationen
im Krieg sein konnen, auf welche fiirchterliche Weise man hier
sterben kann und auch z.B. dass Unvorsichtigkeit, Dummbeit, un-
geniigende Planung dazu fithren kann, dass man die — zum Gliick
nur virtuell vorhanden Soldaten — schlicht und einfach sinnlos
verheizt. Die unmittelbare Konfrontation mit den Schrecken des
Krieges fiihrt also keineswegs notwendigerweise dazu, dass man
an derlei Realititen Gefallen findet. ,,Als Spiel prima! Aber bit-
te auf keinen Fall eine solche Realitdt!* ist die Reaktion vieler
Spieler. Diese Reaktion ist, soweit ich das wei8, in der gesamten
Debatte um die sog. ,Killerspiele” iiberhaupt noch gar nicht aftil
getaucht. (Das liegt auch daran, dass sehr viele Forscher in die-
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sem Bereich das Objekt ihrer Forschung, ndmlich das Spiel, gar
nicht kennen.)

Die Frage also, ob Computerspiele die Gewaltbereitschaft er-
hohen oder Hemmschwellen senken, ist nicht so einfach zu beant-
worten, wie das auf den ersten Blick scheinen mag.

4.2 Lernen und Intelligenz

John Beck & Wade Miichell (2004, nach Johnson, 2006) unter-
suchten Biiroangestellie aus drei verschiedenen Gruppen: Hard-
core Spieler, Gelegenheiisspieler und Nichtspieler. Thre Ergeb-
nisse ,,widersprachen so gut wie allen landidufigen Meinungen
iiber die Auswirkungen von Computerspielen (Johnson, 2006,
S. 160). Es stellte sich heraus, dass die Spieler geselliger waren,
griBeres Selbstvertrauen hatten und kreativer an die Losung von
Problemen herangingen als die Nichtspieler.

Was kann man in Spielen lernen? In Strategiespielen lernen
Sie, wie man mehrere Handlungsstriinge zugleich organisiert und
koordiniert. Sie lernen, wann man sich nicht auf das versteifen
sollte, was im Augenblick einfach nicht erreichbar ist. Sie kbnnen
lernen, dass das Erfolgsrezept der Vergangenheit nicht notwendi-
gerweise den Erfolg in der Zukunft garantiert. Sie konnen lernen,
dass die Situation, so wie Sie sie wahrnehmen, nicht die Situati-
on sein muss, die tatsdchlich vorhanden ist. Sie lernen, dass man
mit unter ein Vorhaben aufgeben muss, in welches man schon
viel investiert hat, um nicht weitere Investitionen auch noch zu
verlieren. — Das alles lernen Sie allerdings nicht ,automatisch®;
Sie miissen schon itber Ihr Spielverhalten ein wenig nachdenken,
Selbstreflexion betreiben.

Man kann Spiele auch dazu verwenden, sich selbst besser ken-
nen zu lernen. Man kann z.B. diagnostizieren, dass man dazu
neigt, in bestimmten Situationen, die im Alltag nur selten auftre-
ten, in einer unangemessenen Weise zu reagieren. Man kann er-
fahren, dass man in Situationen, die ruhiges Planen verlangen,
gut ist, nicht aber in Situationen, die verlangen, schnell eine gro-
be Ubersicht zu gewinnen, o dann ,,im Fluge* zu handeln. (Und
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daher sollte man vielleicht Berufe, in denen das erforderlich wird,
eher meiden.)

Das ist ein kieiner Ausschnitt der Lernprozesse, die in Spie-
len ablaufen konnen. Simon Johnson (2006) fithrt die generell an-
steigende Intelligenz in den westlichen Industriestaaten auf Com-
puterspiele und TV zuriick; das klingt ganz anders als die meist
hochmiitig-kritischen Kommentare zu den , Medien™ und ihren
schiidlichen Wirkungen, die man héufig in den Peuilletons deut-
scher Zeitungen lesen kann,

4.3 Spielsucht

Die tatséchliche Gefahr aller Spiele, die so etwas wie ein ,,Se-
cond Life" fiir Spieler darstellen kdnnen, ist die Sucht. Es gibt
viele Spieler, die wirklich abtauchen, ihre wahre Realitit verges-
sen und so gut wie nur noch in ihrer Spictwelt leben.

Sie bewegen sich in unendlichen Rdumen, betreten nie gese-
hene Stiidie mit prachtvollen Gebiuden, stehen, zusammen mit
ihrem Clan, vor immer neuen Herausforderungen, in denen sie
sich bew#hren miissen, sind unersetzlich in ihrer Funktion fiir die
anderen — was Wunder, wenn sie sich als Lagerarbeiter bei Aldi
auf ihre Spielabende freuen! Das ist das wahre Leben!

Die groBte Gefahr, die von ,,Second Life” ausgeht, ist die
Sucht. Das Phinomen kennt jeder Spieler! Wenn man ein Spiel
unterbrechen muss, bleiben so viele unerledigie Aufgaben @b-
rig, um die man sich kiimmern sollte, dass man sich nur ganz
schwer von dem Spiel trennen kann. Das Spiel fordert einen; es
geht einem nach. Und dann der Triumph, wenn man eine Losung
gefunden hat! Aber der Triumph ist immer ephemer; es folgen
sofort die niichsten Herausforderungen. So kann sich ein Spiel in
das ,wahre“ Leben hineinfressen, so dass alles andere an Wich-
tigkeit verliert. )

In der Welt der Spieler findet man die einschlagigen Berichte.
Da hat einer 72 Stunden durchgespielt! Bis zur volligen Erschﬁpc
fung. Da gibt es einen Zahnarzt, der seine Praxis verkaufte, ir-
gendwo — fiir billiges Geld — zur Untermiete wohnte, um nun
nur noch fiir World of Warcraft' zu leben. — Dass aber das Le-
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ben in ,Second Life* alles andere verdringt, erscheint von be-
stimmten Bedingungen abhingig zu sein. Zum Beispiel davon,
dass sich Menschen schwach fiihlen, nicht anerkannt in ihrer Ge-
meinschaft, vielleicht sogar gedemiitigt. Das Spiel ist der Aus-
weg, ein verldsslicher Garant fiir Erfolgssignale und fiir Anerken-
nung. Kein Wunder, dass dafiir Schule, Studium und Beruf, die
Familie und die andere soziale Umgebung vernachiissigt wird. —
fiir viele mag das ein Ausweg sein, fiir andere nicht, zumindest
kein endgiiltiger. Denn letzten Endes merken die siichtigen Spie-
Ier eben doch, dass Spielen und Leben nicht identisch sind. Es
fehlt der Ernst, das Irreversible des ,.echten® Lebens. Das Spiel
ist reversibel; ich kann immer wieder neu anfangen. Auf der ei-
nen Seite ist das erfreulich; es gibt kein endgiiitiges Scheitern. Es
gibt keinen endgiiltigen MiBerfolg. Auf der anderen Seite ist eben
dies der Grund dafiir, dass das Spiel — zumindest fiir manche —
letzten Endes doch schal ist.
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Roland Simon-Schaefer
EINFUHRUNG

Ich begriiBe Sie zum zweiten Abend und habe wieder so eine klei-
ne Einleitung zu sprechen.

Ich will beginnen mit zwei Geschichten, die mit dem Thema
der Untrennbarkeit von virtueller und realer Welt etwas zu tun ha-
ben. Die eine Geschichte, die habe ich vor dreiBig Jahren einmal
gesehen. Es handelt sich um einen Cartoon von Sempé. Ich habe
diesen Cartoon gesucht und habe ihn nicht gefunden. Aber ich
habe ihn als Film im Kopf und ich werde Thpen diese Geschich-
te erzithlen. Es geht um die Szene ciner Bhe. Ein franzdsisches,
verheiratetes Paar mittleren Alters. Sie ist eine licbenswerte, ein
bisschen aus dem Leim gegangene Matrone mit einer Entenna-
se. Sempé hat viele Menschen mit Entennasen gezeichnet, da er-
wartet man gleich schon etwas Bestimmites von den betreffenden
Menschen, auf jeden Fall nichts Boses. Sie sitzt am Tisch und
isst und denkt eigentlich an nichts. Jedenfalls ist itber ihrem Kopf
iiberhaupt keine Bewusstseinsblase gezeichnet. Sie wissen ja, wie
das geht mit diesen kleinen Wolkchen und der groBen Wolke.

Der Ehemann ist so ein kleiner drahtiger Franzose mit Men-
Jjou-Birichen, keiner Enten- aber eine spitzen Nase mit einem
Kranz von Haaren. Auch ein typischer Franzose, wiirden jetzt
alle Deutschen sagen, offenbar sehen die Franzosen sich auch
s0. Er isst nicht, er beobachtet seine Frau mit gerunzelter Stirn
und auf einmal bildet sich iiber ihm eben cine Denkblase. Und er
sieht sich, wie er plotzlich die Flasche Wein, die auf dem Tisch
steht, nimmt und sie seiner Frau auf den Kopf schidgt. Die Frau
ist ziemlich verbliifft und in der nichsten Denkblase springt er
anf den Tisch, reift den Kronleuchter von der Decke und rammt
die Spitze des Kronleuchters seiner Frau genau in die Fontanel-
le. Und ja ich sehe, einige leiden schon mit. Und in seiner 'dn'-t-
ten Denkblase hat er die Frau im Grunde genommen, so weit si¢
oberhalb des Tisches war, zu Brei verarbeitet. Und nun stellen Sie
sich bitte vor, die Miene des Sitzenden im ersten Leben und die
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Miene, die er gleichzeitig hat, wihrend er das alles tut was er sich
vorstellt. Unten kann man sagen sein Gesicht entspannt sich lang-
sam und wird immmer freundlicher und oben, in seinem virtuellen
Handeln, ist er ein wahnsinniger Bosewicht und Sadist und er ge-
nieBt es, diese Frau zu Brei zu verarbeiten. So etwas konnen nur
Cartoonisten zeichnen. Nachdem das alles vorbei ist — iibrigens
die Frau die ganze Zeit essend und an nichts denkend, was jetzt
keine Abwertung des weiblichen Geschlechtes sein soll! Auch
egal welches Geschlecht, Menschen, die gut essen, die denken ei-
gentlich nicht groBartig an was anderes. Kant meinte auch, es sei
verboten beim Essen zu philosophieren. Man konne sich iiber alle
moglichen Dinge unterhalten, aber nicht tiber Philosophie —

Also, nachdem er diesen brutalst moglichen Mord begangen
hat in seiner virtuellen Welt, ist er in seiner ersten Welt ganz ent-
spannt. Er nimmt eine kleine Erbse, ,,petit pois*, und schnipst sie
mit dem Finger und trifft seine Frau auf der Entennase. Die Frau
wird aufmerksam, droht ihm geschmeichelt mit dem Finger und
er spielt den ertappten Schlingel. Das ist ,,Second Life* und ,,First
Life*, virtuelle und reclle Welt, wirklich zusammen genommen.

Und Sie stellen fest, es ist komplementér. Er kann so liebens-
wiirdig sein, weil er virtuell im Grunde genommen einen Mord
begangen hat. Erstes Beispiel, die Zusammengehorigkeit von re-
aler und virtueller Welt.

Das Zweite ist eine Geschichte von Ambrose Bierce: Wihrend
des amerikanischen Biirgerkriegs steht ein Siidstaatler gefesselt
auf einer Briicke. Er ist von den Nordstaatlern gefangen genom-
men worden, wird der Spionage verdiichtigt und soll hingerichtet
werden. Er hat schon das Seil um den Hals und er erwartet, dass
man ihn von der Briicke st6Bt, das passiert auch. Er fallt herunter
und er hat natiirlich einen ziemlichen Ruck am Hals, aber das Seil
reifit und er fillt ins Wasser. Es gelingt ihm unter Wasser seine
Handfesseln loszuwerden, er schwimmt um sein Leben, natiirlich
wird er von oben von den Wachmannschaften beschossen, die bei
der Exekution dabei waren, aber er wird nicht getroffen. Er ist ge-
schickt, er entkommt diesen Wachmannschaften. Unterhalb geht
er an Land und er weiB, dass man ihn suchen wird und rennt nach
Hause. Es ist die Gegend, in der er auch wohnt. Fr versteckt sich.
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Er vermeidet die offenen Gegenden, er hilt sich in den Gehdlzen
auf, im Dickicht und er rennt anderthalb Tage und er kommi end-
tich nach Hause. Er sieht sein Haus, die Tiir steht offen, er geht in
das Haus rein und in dem Moment, in dem es betritt, gibt es einen
ganz griisslichen Ruck an seinem Hals und er baumelt tot unter
der Briicke. Ich habe es nicht erfunden. Ambrose Bierce hat auch
ein ,,Devil's Dictionary* geschrieben, den ich Thnen zur Lektiire
empfehle, da kommen dhnliche Geschichten vor.

Zwei Geschichten, die zeigen wie Virtuelles und Reelles un-
trennbar miteinander verbunden sind. Aber das, was ich Ihnen
heute vorfithren will, ist Folgendes. Als Philosoph interessie-
ren mich natiirlich jetzt nicht in erster Linie die ganzen groBen
technischen Moglichkeiten, die wir haben. Der Referent unseres
heutigen Abends wird Thnen das Spektrum technischer Mog-
lichkeiten in vorziiglicher Weise vorfiihren. Mir geht es um die
philosophischen Fragen. ,,Esse est percipi ~ ,,Sein, ist wahrge-
nommen werden®, ist ein Satz von Bischof Berkeley.

Dieser Satz ist erstaunlich richtig in einem anderen Sinne als
er ihn meinte, denn wenn wir uns mal anschauen, wir werden
alle wahrgenommen, wir werden identifiziert durch diejenigen,
die uns wahrnehmen. Unsere Identitit wird letztlich bestimmi
durch die Weise, wie wir wahrgenommen werden. Wir werden
zum Beispiel als ,,Underdog* wahrgenommen, oder wir werden
als Held wahrgenommen, wir werden vielleicht gemobbt oder ir-
gendetwas. Fs sind die Anderen, die uns zu dem machen, wer wir
sind. Dagegen konnen wir protestieren, aber es ist nicht so ganz
einfach. Wir miissen uns vielleicht wehren und wenn wir die ver-
niinftigen Killerspiele, die Dietrich Dorner uns gestern ans Herz
gelegt hat, richtig spiclen, dann haben wir anschlieBend geniigend
Kraft gewonnen, um uns durchzusetzen und in anderer Weise
wahrgenommen werden. Der Mensch will wahrgenommen wer-
den. Am besten so, wie er sich selbst sieht. Und wie sieht man
sich denn? Man machte sich positiv sehen, mit aller Gewalt. Und
€s ist lebenswichtig, dass man sich positiv sicht. Wenn man sich
negativ sieht, sei es so wie Kierkegaard oder wie Kafka, dann ist
das iiberhaupt nicht schon. Man kann damit nicht gliicklich wer-
den. Wir brauchen schon ein positives Selbstbild, ein Berechti-
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gungsgefiige oder wie auch immer man das nennen will. Man
mbehte auch bedeutend sein. Man mochte nicht ein Niemand
sein. Es gibt so einen charmant klingenden Satz, den ich einer
lieben Luxemburger Freundin verdanke. Auf Franzésisch Il ne
se prend pas pour de la petite merde” — ,,Er hilt sich nicht gera-
de fiir Niemand!*. Freundlich iiberseizt, damit der Charme des
Franzosischen nicht verloren geht. Wir wollen jemand sein und
zwar jemand Positiver. Das ist in uns drin, wir bendtigen das, es
ist ungeheuer wichtig. Sie erinnern sich an den Klempner in Det-
mold. In der Antike muss es irgendeinen Klempner gegeben ha-
ben, eben nicht in Detmold, der hieB auch ganz anders, der hieB
Herostratos. Der wollte beriibmt werden, er war ein ,,Nobody*.

Sie wissen, es gibt Captain Nemo, es gibt Odysseus, der
sagt ,.Ich heiBe Niemand* und es gab auch mal einen Film , My
namie is nobody"“. Man will aber Jemand sein. Herostratos woll-
te berithmt werden und er kam auf diese pfiffige Idee, die India-
nertempel von Ephesos anzuziinden und sich dann zu dieser Un-
tat zu bekennen. Er tat dies, er wurde sofort verhafiet, man hat
ihn unter ausgesuchten Qualen zu Tode gebracht und er wurde
weltberithmt.

Das wollte er ja. Seither nennen wir solche Leute, die um be-
rithmt zu werden irgendetwas vollig Bizarres tun, Herostraten.
Die Welt ist voll von Herostraten. Es gibt sogar eine Geschich-
te von Jean Paul Sartre, die so heiBt. Fiir die Herostraten ist exira
das ,,Guinness Buch der Rekorde" erfunden worden.

Und wenn Sie mal lesen, auf was fiir aberwitzige Ideen die
Menschen kommen um in dieses ,,Guinness Buch der Rekorde”
zu kommen, das ist wahnsinaig. Etwas ist mir haften geblieben.
Da wollte jemand den Weltrekord im Essen harter Eier brechen.
Er hat es nicht geschaffi, aber sein Tod war allen Zeitungen der
Weit an einem Tag eine Meldung auf Seite 3 wert. Aber wer auf
Seite 3 als bizarrer Todesfall auftaucht, der wird doch nicht be-
halten. Also irgendwie auch wieder traurig.

Ich habe das Gefiihl, wir haben im Internet eine ungeheure
Moglichkeit gefunden, uns selbst darzustellen, so wie wir uns
wirklich sehen. Wir haben ja die Chance alternativer Handlungs-
moglichkeiten, wir kdnnen Avatare agieren lassen. Avatare, die
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aber vielleicht noch ein bisschen besser sind als wir selbst, etwa
Muskeln haben oder mehr Intelligenz oder was auch immer. Das
ist ein wunderbarer Ort fiir Aufschneiderei und auch fiir Hochsta-
pelei. Aber letzten Endes mochte jeder von uns geschétzt und ge-
liebt werden. ,,Auch ein Klaglied zu sein im Munde der Gelieb-
ten ist herrlich®, hat Schiller mal gesagt. Sie kennen das, ,,Nénie™
heiBt dieses Gedicht. Und dann gibt es den berithmten ,,Apoll von
Bellac* von Jean Giraudoux.

Da erscheint der Gott Apoll einem jungen Médchen und sagt
ihm: ,Du hast eine Aufgabe! Du gehst jetzt in die Welt hin-
ein und sagst jedem Menschen, dem zu begegnest, dass du ihn
nett findest.”“ Und das macht sie. Und die Menschen, denen man
sagt: ,,Du bist ein ganz toller Bursche, ich finde dich nett!®, die
schmelzen dahin. Es gibt eine wunderbare Szene, irgendein grau-
enhafter, grantiger Chef, der morgens ins Biiro kommt, alle zit-
tern schon und dann kommt dieses Midchen und sagt ,.Ich finde
Sie sympathisch. Ich finde Sie wirklich nett!* Und er, ein Kroko-
dil par excellence, schmilzt und sagt: ,,Konnen Sie das noch mal
sagen?* Zwischendrin kommnt seine Frau und sagt: ,HOr mal, die
liigt! Ich weiBl doch, wie du bist. Glaub” der nicht! Die will was
von dir!* Nein, er schmilzt dahin. Diese Frau hat Recht und es
war der Gott Apoll, der dafiir gesorgt hatte, dass sie dic ganze
Welt befrieden konnte, indem sie alien Menschen sagte, dass sie
nett sind. Das ist eigentlich eine wundervolle Botschaft.

Das habe ich natiirlich nur gesagt, um jetzt die Briicke zu Bi-
schof Huber zu schlagen, der morgen da sein wird. Wir haben
den Verdacht, dass die christliche Religion allen Menschen genau
diese Botschaft bringt: Du wirst von Gott geliebt. Du bist kein
kleiner Fleck, keine petite merde. Gott nimmt dich genauso wahr,
wie er die Konige und die Papste wahrnimmt. Und du wirst zur
Rechten Gottes sitzen, an seinem Ohr. Ich habe mir natiirlich
die Frage gestellt, wenn alle Menschen direkt am Ohr Gottes sit-
zen wollen, dann kann es keine Auferstehung des Fleisches ge-
ben. Das geht nur, wenn wir als reine Geister auferstehen. Denn
Sie wissen ja, simtliche Engel des Weltalls haben auf einer Na-
delspitze Platz, deshalb konnen alle erlosten Seelen natiirtich
auch Gott ins Ohr kriechen.
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Jan-Hinrik Schmidt

SECOND LIFE UND WEB 2.0. ZUR
UNTRENNBARKEIT VON VIRTUELLER
UND REALER WELT

Die diesjihrige Hegelwoche fragt danach, ob es im Internet ein
zweites Leben gebe, ob die ,,nahezu unbegrenzten Moglichkeiten
der Selbstverwirklichung und Kommunikation in den virtuellen
Welten* (so die Ankiindigung) dazu fiihrten, dass sich eine eige-
ne Sphiire herausbilde, die losgelost von der ,,realen Welt” sei. In
meinem Beitrag werde ich diese Fragen aus einer kommunikati-
onssoziologischen Perspektive heraus verneinen.

Ich gehe dazu in drei Schritten vor: In einem ersten Schritt
werde ich drei Varianten der ,.Entkopplungsthese® diskutieren
und ihre Grenzen aufzeigen. In einem zweiten Schritt widme ich
mich dem Phénomen ,.Second Life” und zeige, warum auch vir-
tuelle Welten an Erfahrungen und Praktiken aus dem Leben vor
dem Bildschirm gebunden sind. In einem dritten Schritt stelle
ich schlieBlich einige Entwicklungen des ,,Web 2.0% vor und ar-
gumentiere, dass sie zwar die Art und Weise verindern, wie In-
ternetnuizer Identitédts- und Bezichungspflege mit Hilfe des In-
ternets betreiben. Doch virtuelle und reale Welt werden dadurch
nicht entkoppelt, sondern im Gegenteil untrennbar miteinander
verbunden, was sich zum Beispiel an der Diskussion iiber die Ver-
schiebungen zwischen Privatsphiire und Offentlichkeit zeigt.

Drei Varianten der Entkopplungsthese

Das Internet wurde in den spiten 60er Jahren des letzten Jahr-
hunderts konzipiert und verbreitete sich ab den 80er Jahren zu-
ndchst nur langsam iiber den Kreis der ersten wissenschaftlichen
und militdrischen Anwender hinaus. Die Entwicklung des World
Wide Web und spezieller Programme (,,Browser"), die es er-
laubten, neben durch Hyperdinks verbundenen Texten auch mul-
timediale Inhalte wie Bilder und Tone darzustellen, gaben der
Verbreitung nach 1990 einen weiteren Schub. Mitte der 1990er
Jahre wurde das Internet dadurch zundchst in den USA, mit ei-
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nigen Jahren Verzdgerung auch in anderen Industriestaaten zu
einem ,Massenmedium® im Sinne einer zunehmend verbreiteten
Informations- und Kommunikationstechnologie.

Im Zuge dieser gesellschafilichen Diffusion zeigte sich ein
Muster, das auch von anderen neuen Medien bekannt ist (vgl.
Stdber 2003): Zu Beginn der Verbreitung sind die Einsatzzwe-
cke noch nicht festgelegt, und entsprechend extrem sind die Sze-
narien, Hoffnungen oder Befiirchiungen, die mit der gesellschaft-
lichen Verbreitung und Aneignung einhergehen. Das Internet
macht hierbei keine Ausnahme, wobei im Zusammenhang dieses
Beitrags insbesondere diejenigen Vorhersagen von Interesse sind,
die sich auf das Verhiltnis der neuen technisch unterstiitzten In-
teraktionsrdume zum realen Raum bezichen.

Dabei lassen sich drei unterschiedliche Argumentationsiréinge
einer ,.Entkopplungsthese” identifizieren, die teilweise bis in die
Gegenwart vertreten werden, angesichts empirischer Belege aber
zu kritisieren bzw. zuriickzuweisen sind (vgl. Schmidt 2005).

Das Internet und geographische Distanzen

Die erste Entkopplungsthese beruht auf der Uberlegung,
dass der Standort eines Nutzers im realen Raum keine Hiirde
fiir Interaktionen iiber das Internet mehr darstellie. Weil die
Transaktionskosten sinken, die beispielsweise fiir Kommuni-
kation zwischen unternehmerischen Einheiten anfallen, konnten
sich konomische Titigkeiten in die ,.edge cities™ der Vorstddie,
léndliche Telecottages oder Call Center in Entwicklungslindern
verlagern. Letzilich verlore auch die Stadt an Autraktivitdt und
Bedemung, denn Urbanitdt wire kiinftig im weltumspannen-
den Netzwerk zu finden. Hier konne sich der Mensch einer-
Seits anonym bewegen, andererseits auf der Basis geteilter
Interessen soziale Kontakte pflegen und Teil virtueller Gemein-
schaften werden. Der death of distance” (Cairncross 2001)
wiirde auch den ,death of cities* (Gilder 1995) nach sich
zichen,

Nun ist die Beobachtung durchaus zuireffend, dass sich Be-
Zichungen zwischen Orten durch den Einsatz von Informations-
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und Kommunikationstechnologien verindern. Personen oder Or-
ganisationen konnen iiber das Internet mit geographisch weit
entfernten Anderen in Kontakt treien, wodurch soziale Netz-
werke eine grofe riumliche Ausdehnung erfahren. Jedoch ver-
liert dadurch der reale Raum nicht an Bedeutung, sondern er
wird auf komplexe Art und Weise restrukturiert. Alle Online-
Interaktionen basieren auf einer materiellen Infrastruktur, deren
Leitungen, Server oder Zugangsorte schr selektiv im Raum ver-
teilt sind und sich auf globaler Ebene in den Indusiriestaaten, auf
nationaler Ebene vor allem in den Geschiiftszentren der grofien
Stidte konzentrieren. Trotz Telearbeit und virtueller Unterneh-
men zeigt sich zodem, dass die Koprésenz an einem Ort fiir unter-
schiedliche Formen der Interaktion weiterhin Bedeutung besitzt,
beispielsweise um Vertraven in den Interaktionspartern aufzu-
bauen. Weil der Zugang zu technischen und sozialen Netzwerken
daher in wesentlichen Teilen raumngebunden bleibt, wird auch der
rdumtliche Standort nicht irrelevant. Eher im Gegenteil, bestimm-
te Regionen und ,.global cities* ziehen aus ihrer Zentralitdt in
diesem ,,space of flows* (Castells 2001) einen deutlichen Vorteil
gegeniiber peripheren Orten, sodass sich wirtschaftliche Aktivi-
titen dort riumlich konzentrieren. Die Verbreitung des Internets
verstidrkt diese Entwicklung eher noch, anstatt dass die Bedeu-
tung des Raumes schwinden wiirde.

Das Internet und staatlich-territoriale Kontrolle

Die zweite Entkopplungsthese stellt das Internet als eigenstin-
diges . Territorium* dar, das keiner nationalstaatlicher Kontrolle
unterliege. Normativ-programmatisch kommt diese Annahme in
der Unabhiangigkeitserklarung des Cyberspace™ zum Ausdruck,
die 1996 von der ,Electronic Frontier Foundation™ verdffentlicht
wurde und mit den Worten beginnt: ,,Governments of the Indus-
trial World, you weary giants of flesh and steel, I come from Cy-
berspace, the new home of Mind. In behalf of the future, f ask you
of the past to leave us alone. You are not welcome among us. You
have no sovereignty where we gather” (Barlow 1996).
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Im weiteren Verlauf argumentiert das Manifest, dass die Sou-
verdnitét der Staaten auf der Kontrolle iiber materielle Objekte
und Territorien basiere, die aber im Cyberspace nicht existier-
ten (,,Cyberspace does not lie within your borders“). Entstehende
Konflikte konnten (und sollten) daher nicht durch staatliche Ein-
griffe, biirokratische Organisationen oder nationale Rechissyste-
me reguliert werden. Die entstehende ,,civilization of the Mind
in Cyberspace®, eine Selbstverwaltung der Gesamtheit aller frei-
en und gleichberechtigten Internet-Nutzer, wire gerechter, freier
und menschlicher als die bestehenden staatlichen Ordnungen.

Diese Uberlegungen driicken die staatsskeptische Haltung der
frihen Internet-Aktivisten und ihr Verstéindnis vom Internet als
freiem Kommunikations- und Informationsraum deutlich aus. Die
Erfolge der technischen Selbstverwaltung des frithen Internets
fiihrten zur ,expertokratischen Forderung®, es generell frei von
nationalstaatlichen Regulierungsversuchen zu halten. Faktisch ist
allerdings zu beobachten, dass Staaten das Internet aufgrund sei-
ner Bedeutung fiir skonomische, politische und gesellschaftliche
Belange (in unterschiedlichem AusmaB) regulieren. Lingst exis-
tieren nationale, teilweise auch supranationale rechtliche Rah-
menbedingungen fiir die Abwicklung von wirtschaftlichen oder
behdrdlichen Transaktionen iiber das Internet, iiber den Umgang
mit jugendgefihrdenden Angeboten oder die Wahrung von Mei-
nungs- und Pressefreiheit. Wie groB der staatliche Einfluss sein
kann, zeigen nichi zuletzt autoritire Regime wie China oder Sau-
di-Arabien, wo der Zugang zu auslindischen Quellen mit Hil-
fe technischer Kontrollen und staatlicher Sanktionen stark be-
schriinkt ist. Spitestens im Vorfeld der diesjghrigen olympischen
Spiele sind die umfangreichen Zensurmechanismen der chine-
sischen Regierung auch einer breiteren Offentlichkeit bekannt ge-
worden. Die Annahme, die virtuelle Welt unterlédge keinen realen
Regeln und Regulierungen, ist also nicht zutreffend.
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Das Internet als ,,Cyberspace*

Die dritte Entkopplungsthese schlieBlich bezieht sich auf
die Eigenschaften des Internets, uns computergenerierte Um-
gebungen fiir Interaktionen zur Verfiigung zu stellen, in denen
Menschen ihre Kérperlichkeit Giberwinden und neue Identitéiten
schaffen konnten. Die iibliche Bezeichnung hierfiir ist ,,Cyber-
space” — ein Begriff, der geprigt wurde, noch bevor das Internet
ins Bewusstsein der breiten Offentlichkeit trat. Anfangs waren es
vor allem Schriftsteller und Filmemacher, die Vorbilder und Vi-
sualisierungen lieferten: Der amerikanische Science-Fiction-Au-
tor William Gibson beschreibt im 1984 ver6ffentlichten Roman
~Neuromancer eine urbane Gesellschaft, in der wirtschaftliche
und politische Macht in den zusammengeschlossenen Datennetz-
werken riesiger Firmenkonglomeraten ausgeiibt wird, wihrend in
der realen Welt vielfach Anarchie und Gesetzlosigkeit herrscht.

Der Held, ein halbkrimineller ,.Cyberpunk®, kann mit Hilfe
von Bioimplantaten sein Bewusstsein direkt an die Datennetze
anschlieflen und dort auf die Jagd nach Informationen gehen.
Auch Biicher von Neal Stephenson (,,Snow Crash* 1992, ,.Dia-
mond Age* 1995) oder Filme wie ,,Tron* (1982), ,.Blade Runner*
(1982} und, in jiingerer Zeit, ,,The Matrix* (1999/2003) behandel-
ten solche ,virtuelle Realititen™.

Populdrkulturelle Szenarien und Visualisierungen einer Inter-
aktionssphire, die aus computererzeugten Simulationen besteht
und von der realen Welt abgekoppelt ist, wanderten so von der
Kunst in breitere gesellschaftliche Diskurse. Warum solche Vor-
stellungen vom Cyberspace auf die tatsichliche Nutzungspraxis
jedoch nicht zutreffen, sofl im folgenden Abschnitt an den Bei-
spielen ,.Second Life* und , Web 2.0* erlidutert werden.

Web 2.0 und Second Life
Eine technische Bemerkung soll zunichst vorausgeschickt wer-
den: Bei den in diesem Abschnitt diskutierten Phinomenen
handelt es sich um zwei unterschiedliche Umgebungen, de-
nen (vereinfacht gesprochen) nur gemeinsam ist, dass sie sich
der Infrastruktur des Internets bedienen, um Personen tech-
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nisch vermittelt interagieren zu lassen (vgl. Abbildung I). ,.Se-
cond Life* ist ein Beispiel fiir eine virtuelle Welt, die sich den
Nutzern dreidimensional prisentiert und in der sie sich mit Hil-
fe digitaler Reprisentationen (den . Avataren™) bewegen. Ne-
ben Second Life fallen vor allem aktuelle Online-Computer-
spiele wie ,.World of Warcraft unter diese Kategorie. Das ,,Web
2.0 umfasst dagegen Teile des World Wide Web, also desjeni-
gen Bereichs des Internets, den Nutzer iiber einen Browser an-
steuern konnen. Viele Inhalte des Web 2.0 prisentieren sich
noch in Textform, doch multimediale Inhalte wie Audio, Vi-
deo oder Fotos gewinnen an Bedeutung. Die Besonderheit von
Anwendungen des Web 2.0 liegt darin, dass die Hiirden fiir
die Nutzer sinken, eigene Beitrige im World Wide Web zu verdf-
fentlichen und mit anderen zu teilen.

~Web 2.0*
Kreativ-produzierende Leistungen einzelner Nutzer
(Youtube, Wikipedia, Weblogs, studiVZ, XING, ..)

| World Wide Web | Second Life, World of War-
e craft,

Abb. I: Abgrenzung von Web 2.0 und virtuellen Welten

Aktuelle Daten zeigen, dass es bei der Nutzung entspre-
chender Dienste starke Unterschiede gibt (vgl. Tabelle 1): Virtu-
elle Welten wie .,Second Life™ erreichen nur einen sehr kleinen
Teil der deutschen Internetnutzer, und auch Netzwerkplattformen
wie studiVZ oder MySpace werden nur von einem Viertel der On-
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liner genutzt. Deutlich hoher sind die Anteile bei Videoportalen
wie Youtube und der Wikipedia, doch hier ist auch der Anteil der-
jenigen Nutzer sehr gering, die aktiv-produzierend tétig sind, also
zum Beispiel eigene Videos einstellen oder Wikipedia-Artikel
verbessern und erweitern. Allen genannten Gruppen von Anwen-
dungen ist jedoch gemeinsam, dass es einen deutlichen Zusam-
menhang mit dem Alter gibt: Je jiinger die Altersgruppe, desto
hoher ist der Anteil von Nutzern entsprechender Programime.

Tabelle 1: Nutzung ausgewiihlter Internetanwendungen nach Al-
tersgruppen 2008 (,,zumindest selten™; in %)

Gesamt { Davon | 14-19 | 20-29 | 30-39 | 4049 { 50-59 | 60+
aktiv

Virtuelle 5 3 1 10 3 3 2 1
Welten
Private 25 21 68 57 20 7 i i
Netzwerk-~
plattformen/
Communities
Videoportale 50 3 9% 77 59 43 18 9
Wikipedia 60 3 91 76 54 59 45 31

Quelle: Fisch/Gscheidle 2008, S. 359, 361.

Second Life
Als Beispiel fiir eine virtuelle Welt stellt Second Life, wie ge-
schildert, eine dreidimensionale Umgebung bereit, in der sich
Nutzer vermitielt tiber Avatare bewegen und per Texteingabe
oder auch fiber Mikrofon und Headset miteinander kommunizie-
ren konnen. Second Life zeichnet sich gegeniiber anderen virtu-
ellen Welten wie beispielsweise dem Spiel ,.World of Warcraft”
nicht pur darin ans, dass keine vorgegebenen Spielziele existie-
ren. Nutzer kinnen zudem vergleichsweise leicht eigene Objekte
(z.B. Gegenstinde, Gebiude oder Kleidung) kreieren und selbst
gebrauchen, diese aber auch anderen Nuizern zur Verfiigung stel-
len. Second Life besitzt ¢in eigenes Wahrungssystem fiir Trans-
aktionen, dessen ,Linden Dollar* gegen echie Dollar oder Euro
tauschbar ist. Dieser Umstand sorgte fiir ein starkes Medienin-
teresse im vergangenen Jahr (vgl. beispiethaft Stocker 2007) und
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zog zahlreiche Unternchmen und Organisationen an, die in Se-
cond Life Reprisentanzen erdffneten, um sich potentiellen Kun-
den zu prisentieren. Manche Regionen von Second Life erinnern
daher an aufwiindig gestaltete Gewerbegebiete, doch es gibt auch
viele Bereiche, die von Nutzern ohne Profitinteresse, kreativ und
vollkommen frei gestaltet sind.

Im Vergleich zu anderen virtuellen Welten ist Second Life al-
lerdings nur wenig bevolkert. Schitzungen gehen davon aus, dass
im Mai 2008 von den etwa 13,6 Millionen registrierten Nutzer
nur etwa 30 — 60.000 gleichzeitig dort aktiv sind (vgl. Amann/
Martens 2008) — und sich noch dazu auf die vielen bereitstchen-
den Regionen verteilen, sodass zahlreiche Orie in Second Life
eher Geisterstiddten, Einkaufszentren nach Ladenschluss, ei-
ner Nordseeinsel in der Nachsaison dhneln. Die prinzipiell un-
beschrinkten Gestaltungsmoglichkeiten von Raum und Korper
zeigen bei nidherem Hinsehen zahlreiche Parallelen zur realen
Welt.

Zwar ist die computergenerierte Umgebung von Second Life
nicht von vorneherein den Beschriankungen der physikalischen
Welt unterworfen — man kann seinen Avatar dort fliegen oder zu
belicbigen Punkten der virtuellen Welt teleportieren lassen. Al-
lerdings sind Erfahrungen der Nutzer in dieser Umgebung in in
starkem MaBe an kérpergebundene Wahrnehmungen sowie an
rdumliche Schemata gebunden. In einer virtuellen Umgebung
ohne eine euklidische Geometrie ficle die Orientierung schwer
bzw. wiirde unmoglich. Dies gilt auch in Bezug auf die Avatare:
Bei einer Analyse der in Second Life gebriuchlichen Repriisen-
tationen hat Misoch (2007) ermittelt, dass die deutliche Mehrheit
der Nutzer menschliche und vor allem: eindeutig geschlechtlich
identifzierbare Stellvertreter wiihlt. Dabei reproduzieren die Nut-
zer {bewusst oder unbewusst) auch kulturell geprigie Schonheits-
ideale und Idealtypen von Ménalichkeit und Weiblichkeit — mus-
kuldse manniiche Kérper, iibertricbene Rundungen und Kurven
bei den Avatarinnen. Second Life erlaubt es dem Einzelnen zwar
prinzipiell, seine Selbstreprisentation unabhiéingig vom Aussehen
des eigenen Korpers zu gestalten, sodass beispielsweise rosa Ka-
ninchen als Avatare moglich sind (und vorkommen).
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Doch dies bleibt die Ausnahme.

Da der Avatar eine grafische Reprisentation des eigenen Kor-
pers in der virtuellen Welt ist, finden sich zudem auch Riickgriffe
auf Praktiken der nonverbalen Kommunikation. Aspekte wie die
Position im Raum, Gestik oder Mimik, aber auch Aussehen und
Kleidung werden in face-to-face-Situationen der realen Welt er-
lernt und iibermitteln wichtige Signale in Interaktionssituationen.
Fortschritte in der grafischen Darstellung sorgen dafiir, dass auch
Avatare immer differenziertere Facetten der nonverbalen Kom-
munikation darstellen konnen, die sich aber in weiten Teilen an
bereits bekanntem Verhalten orientiert.

So wird deutlich, dass die Merkmale der virtuellen Welien
und der Avatare zwar prinzipiell frei gestaltbar sind, aber den
Riickbezug auf bekannte riumliche Strukturen und korperliche
Praktiken bendtigen, um sinnvoll eingesetzt werden zu kdnnen.

Auch in Second Life bieten ,realweltliche” Schemata der
Wahrnehmung und sozialen Kategorisierung wichtige Orientie-
rungsleistungen — das ,erste™ reicht also ins ,,zweite Leben™ hin-
ein.

Web 2.0

Im Gegensatz zu ,Second Life", einer eigenstiindigen onlineba-
sierten Kommunikationsumgebung, die separat vom World Wide
Web betrieben wird, umfasst der Begriff ,,Web 2.0 eine inzwi-
schen kaum noch Giberschaubare Menge unterschiedlicher An-
wendungen, die Nutzer iiber den Web-Browser erreichen kon-
nen. Der Begriff wurde 2005 vom amerikanischen Verleger
Tim O'Reilly geprigi, um eine Reihe von Verdnderungen und
Innovationen prignant auszudriicken: Neue Geschiftsmodelle
und Praktiken der Software-Entwicklung, aber auch das Verla-
gern von bislang offline betriebenen Deskiop-Anwendungen ins
Internet (wie im Fall der Textverarbeitung ,,Google Docs™) sah er
als Anzeichen einer neuen Entwicklungsstufe des Internets, die
er — auf Konventionen der Software-Welt anspielend — als Versi-
on 2.0 oder eben ,,Web 2.0* bezeichnete.

Der Begriff ist in verschiedener Hinsicht problematisch, nicht
zuletzt weil er einen radikalen Bruch gegeniiber friiheren Pha-
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sen impliziert, der bei niherer Betrachtung nicht haltbar ist (vgl.
Schmidt 2008). Doch aus kommunikationssoziologischer Sicht
lasst sich als besonderes Merkmal des gegenwirtigen Internet
festhalten, dass sofiwaretechnische Innovationen und die immer
stirkere Verbreitung von breitbandigen Internetverbindungen die
Praktiken der Internetnutzer verindern.

Abstrakt gesprochen, haben sich die Bedingungen fiir online-
basiertes Identitiits-, Bezichungs- und Informationsmanagement
im Web 2.0 verdndert. Konkret meint dies, dass Nutzern neue
Moglichkeiten zur Verfiigung stehen, um Informationen iiber
die eigene Person im Internet zuginglich machen konnen, sei es
durch Schilderungen in einem Weblog, das Hochladen selbst pro-
duzierter Videos und Fotos, oder das Ausfiillen einer Profilseite
auf einer Netzwerkplatiform (Identititsmanagement).

Dies geschieht nicht, weil die Nutzer sich gegeniiber einer un-
begrenzten Offentlichkeit zur Schau stellen oder entbléBen wol-
len, sondern dient vorrangig als Miitel fiir Beziehungsmanage-
ment in kleineren sozialen Netzwerken. Vor allem Plattformen
wie MySpace oder studiVZ unterstilizen das Artikulieren, Pfle-
gen und Kniipfen von sozialen Bezichungen zwischen Personen,
die ihre Lebenswelt oder thematische Interessen teilen. Aber auch
in den verteilten Konversationen der Weblogs oder den Commu-
nityfunktionen von YouTube findet Beziehungsmanagement statt.
Informationsmanagement meint schlieBlich das aktive Selektie-
ren, Bewerten, Empfehlen und Verbreiten von Informationen al-
ler Art, an dem Nutzer in immer stirkerem MaBe beteiligt sind
- ohne sich deswegen notwendigerweise als Journalisten zu ver-
stehen. Vielmehr geht es in Weblogs, aber auch auf Social-News-
Plattformen oder bei kollaborativen Verschlagwortungssysiemen
darum, Informationen von personlicher Relevanz auszuwihlen.

Wie steht es nun um das Verhiltnis von ,realer” und ,virtu-
eller” Welt im Web 2.07 Als Beispiel sollen im Folgenden Netz-
werkplattformen wie studiVZ, MySpace oder XING dienen, bei
denen Nutzer Profile mit personlichen Informationen anlegen
und mit anderen Nutzern auf verschiedenen Wegen kommuni-
zieren konnen, also Identitiits- und Beziehungsmanagement leis-
ten. Obwohl sich die Ziclgruppen der jeweiligen Plattformen

51



unterscheiden — studiVZ wendet sich vor allem an Studieren-
de, XING versteht sich als Angebot fiir berufliches ,.Networ-
king™ — ist ihnen doch gemeinsam, dass Nutzer in einem ers-
ten Schritt vor allem diejenigen sozialen Bezichungen auf der
Plattform abbilden, die sie aus dem ,,echten Leben™ kennen. Die
Plattformen stellen einen weiteren Kommunikationskanal zur
Verfiigung, um sich mit Kommilitonen und WG-Mitbewoh-
nern, alten Schulkameraden in anderen Siidien oder Kollegen
auszutauschen. Hinzu kommt die Moglichkeit, gezielt die ei-
genen Kontakte zu erweitern und bspw. nach Geschifts- oder
Freizeitparinern, gelegentlich auch nach Lebensparinern zu
suchen.

Ein entscheidender Unterschied gegeniiber dlteren Formen
onlinebasierter Kommunikation wie dem Chat oder Foren ist da-
bei, dass auf vielen aktuellen Plattformen die Nutzer mit ihrer
»echten Identitdt” anstatt mit einem Pseudonym auftreten, also
zum Beispiel ihren vollen Namen angeben. Erst dieses Verhal-
ten ermoglicht es den Nutzern, fiir andere Personen auffindbar
sein und die Selbstprisentation, gegebenenfalls auch die Repu-
tation an die eigene Identitit zu koppeln. Dies schlieBt nicht aus,
dass ein gewisser Prozentsatz der Nutzerprofile auf solchen Platt-
formen ,,Fake-Profile*, also nicht authentische Prisentationen
sind. Diese gelten allerdings als Form des abweichenden Verhal-
tens, die die Leiterwartung der Authentizitiit verletzen und des-
wegen 2.B. als VerstoB gegen die Nutzungsbedingungen sanktio-
niert werden.

Im Ergebnis entstehen so zweierlei Reprisentationen der re-
alen Welt: Zum einen vertffentlichen Nutzer auf den Profilsei-
ten Aspekte ihrer Selbst, wie Interessen, Kompetenzen oder den
beruflichen Werdegang. Zum anderen spiegeln die gekniipften,
ebenfalls sichtbar gemachten sozialen Bezichungen zu anderen
Personen (mal als , Kontakt”, mal als ,,Freund“ bezeichnet) Fa-
cetten des tatsichlichen Beziehungsnetzes wider. Diese Praktiken
des Identitéits- und Beziehungsmanagements kniipfen an vertraute
soziologische Muster an. Teil der Sozialisation eines jeden Men-
schen ist zu lernen, wie man sich in welchen sozialen Situati-
onen anderen gegeniiber prisentiert: Die Rolle des Referenten bei
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der Hegelwoche erfordert ein anderes Auftreten und cin anderes
Kommunizieren, als die Rolle des Fussballfans im Stadion oder
des Wanderfreundes bei ecinem gemeinsamen Ausflug. Damit
verbunden ist die Erkenntnis, dass Menschen in modernen dif-
ferenzierten Gesellschaften immer Teil von vielen unterschied-
lichen sozialen Netzwerken sind, die sich aus Beziehungen unter-
schiedlicher Stiirke und mit unterschiedlichen Erwartungen und
Anforderungen an das Handeln des Einzelnen zusammensetzen.
Soziales Handeln ist also abhiingig von einem Kontext, der maB-
geblich durch die jeweils adressierten Anderen bestimmt wird.
Dieser Umstand gilt auch fiir das Identitéts- und Beziehungs-
management im Web 2.0, das auf dieser ganz grundlegenden
Ebene nicht anders abliuft, als andere technisch vermittelie
Kommunikation oder eine Interaktion face-to-face. Allerdings
werden die Kommunikationskontexie auf Kontaktplatiformen
durch einige technische Merkmale — man kann hier auch
von der , Architektur der Plattformen sprechen — in spezi-
fischer Weise beeinflusst. Danah Boyd (2007), Forscherin
tm kalifornischen Berkeley und eine der ausgewiesenen
Experten fiir Netzwerkplattformen, nennt vier dieser Merkmale:
L. Persistenz meint, dass die Selhstpriisentationen und Interakii-
onen auf solchen Plattformen nicht fliichtig sind, sondern ge-
speichert und anderen Nutzern zu anderen Zeiten angezeigt
werden — moglicherweise auch Jahre nach ihrem Entstehen.
2. Durchsuchbarkeit meint, dass unterschiedliche Facetten einer
Person relativ leicht gegeniibergestellt werden kinnen, da man
zum Beispiel im Internet nach jhrem Namen suchen und auf
Profile aus anderen Kontexten stofen kana.
Replizierbarkeit bezieht sich auf den Umstand, dass digital
vorliegende Daten (wie Angaben in einem Profil, Fotos, Vi-
deos 0.4.) ohne Qualititsverlust kopiert und an anderer Stel-
le erneut publiziert werden konnen. Dadurch konnen sich In-
formationen sehr rasch verbreiien, auch éiber den urspriinglich
addressierten Personenkreis hinaus.
4. Unsichtbares Publikum beschreibt einen subtilen, aber fol-
genreichen Umstand: Anders als in Face-to-Face-Situationen
ist dem Nutzer des Web 2.0 zundchst nicht bekannt oder er-

L
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sichtlich, welche anderen Personen an der Kommunikations-
situation teilhaben. Wie ich unten nochmal anspreche, muss
bewusst in die Software einprogrammiert werden, ob Besu-
cher einer Profilseite derem Inhaber angezeigt werden.

Bereits jedes Merkmal fiir sich hat Auswirkungen auf die Kom-
munikationssituation. Vor allem aber in ihrer Kombination ver-
dndern Persistenz, Durchsuchbarkeit und Replizierbarkeit von
personlichen Informationen fiir ein potenziell unsichtbares Pu-
blikum die Art und Weise, wie Menschen Identitits- und Bezie-
hungsmanagement betreiben. Auch wenn sich die Selbstprisen-
tation auf einer Netzwerkplattform oder in einem Weblog in aller
Regel nicht an eine gesellschaftsweite, sondern vielmehr an eine
vergleichsweise kleine ,,personliche Offentlichkeit* wendet, miis-
sen Nuizer doch davon ausgehen, dass moglicherweise Personen
ihre Informationen einsehen konnen, fiir die sie nicht gedacht
sind. Als Warnung wird oft das Beispiel des Personalchefs be-
miiht, der vor dem Auswahlgespriich zuerst die studiVZ-Profile
der Bewerber @iberpriift, ob sich dort méglicherweise komprimit-
tierende Fotos finden lassen. Aber auch die eigenen Eltern (oder
Kinder), Arbeitskollegen oder Nachbarn konnen zum Personen-
kreis gehoren, dem man bestimmte Formen der Selbstprisentati-
on nicht zuginglich machen mochte.

Angesichts der wachsenden Popularitit des Web 2.0 und ein-
schldgiger Platiformen jedoch nun von einem Ende der Privat-
sphiire zu sprechen und den vermeintlichen Online-Exhibiti-
onismus als neues Krisen- und Verfallssymptom unserer Zeit
auszumachen, ist aus meiner Sicht iibertrieben. Bei genauerem
Hinsehen lassen sich zwar Verschiebungen im Verstindnis von
Privatsphire feststellen, aber, worauf ich abschlieBend eingehen
michte, auch verschiedene technische Mechanismen und gesell-
schaftliche Konventionen, damit umzugehen.

In technischer Hinsicht sind hier insbesondere die Optionen
zu nennen, mit denen Nutzer den Zugang zu ihren Profildaten
einschranken konnen. So ist es beispielsweise eine gingige Funk-
tion, bestimmte Informationen oder ganze Profilseiten nur fiir die
bestitigten Kontakte, also fiir das eigene soziale Netzwerk sicht-
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bar zu machen. Die Binaritét dieser Unterscheidung — Freund vs.
Nicht-Freund; Kontakt vs. Nicht-Kontakt — reicht fiir viele Zwe-
cke schon aus, eine gewisse Kontrolle iiber die eigene person-
liche Offentlichkeit zu bekommen. Nichtsdestotrotz bildet sie die
feine und komplexe Abstufung von Bezichungsgraden, die wir
aus der sozialen Welt kennen, nur unzureichend ab. Vor allem
auf den sehr populdren Plattformen ist es wahrscheinlich, dass
sich das Netzwerk bestitigter Kontakte eines Nuizers aus unter-
schiedlichen Kontexten zusammensetzt.

Die Entwickler mancher Angebote haben darauf reagiert und
erméglichen es, die eigenen Kontakte zu kategorisieren (z.B. in
»aktuelle Kollegen®, ,,Ex-Kollegen®, ,,enge Freunde* oder ,ent-
fernte Bekannte™), um bestimmte Information dann fiir bestimm-
te Gruppen freizugeben oder zu sperren. Das beruflich ausgerich-
tete Angebot XING lsst es sogar zu, fiir jeden einzelnen Kontakt
im Detail zu bestimmen, welche Daten einsehbar sind.

Auf dhnlichen Wegen lisst sich auch das Problem der unsicht-
baren Publika reagieren: Technisch ist es ohne weiteres moglich,
jedem Nutzer anzuzeigen, welche anderen Personen das eigene
Profil aufgerufen haben. Der Wert, den eine soiche Anzeige ha-
ben kann, zeigt erneut das Beispiel von XING, denn dort ist diese
Funktion Bestandieil des kostenpflichtigen Premium-Accounts;
..pormalen” Nutzern steht diese Anzeige nicht zur Verfiigung.
StudiVZ dagegen iiberlésst es jedem einzelnen Nutzer zu ent-
scheiden, ob man auf besuchten Profilseiten sichtbar sein mchte
oder nicht. Faktisch handelt es sich dabei um eine problematische
,Tarnkappen‘-Funktion, die die Kontrolle iiber die Privatsphére
nicht dem Profilinhaber, sondern dem Besucher iiberlasst.

Dieses Beispiel verweist bereits darauf, dass es sich bei den
anstehenden Fragen letzlich nicht um rein technische, sondern
auch um soziale Entscheidungen handelt. Ich mbchte dazu ab-
schlieBend einen bildlichen Vergleich heranziehen: In gewisser
Weise shneln die personlichen Offentlichkeiten des Web 2.0 hol-
lindischen Wohnzimmern, die nur selten Gardinen oder Rol-
los besitzen: Sie sind von der StraBe aus einsehbar, stellen aber
weiterhin einen Teil der Privatsphire dar. Es ist eine soziale Re-
gel, dass es sich nicht gehort, vor dem Wohnzimmer einer frem-
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den Person zu stehen und hinein zu schauen. Eine solche Form
der Regulierung wire auch im Web 2.0 denkbar. Der Vorwurf
wiirde dann nicht (oder zumindest nicht ausschlieBlich) den ver-
meintlichen ,digitalen Exhibitionisten™ gelten, die personliche
Inhalte im Netz fiir andere Menschen zugiinglich machen wol-
len. Wenn, dann sind die ,digitalen Voyeure” zu kritisieren, die
sich solche personlichen Offentlichkeiten aufsuchen, obwohl die
Inhalte Giberhaupt nicht an sie gerichtet sind — und dies schlieft
selbstverstéindlich den Personalverantwortlichen ein, der unter
falschem Namen in studiVZ Bewerberprofile durchcheckt. Stiin-
de der gleiche Personalchef abends vor dem Fenster meines
Wohnzimmers, wihrend ich gerade eine Party mit Freunden
feiere, wiirde wohl schnell deutlich, dass hier Regeln der Hoflich-
keit und der Achtung der Privatsphire verletzt werden.

Fazit

Mit meinem Beitrag wollie ich drei Dinge deutlich machen, die
das Verhiltnis von realer und virtueller Welt, von erstem und
zweitem Leben beriihren: Erstens setzen onlinebasierte Riume
eine materiell-physische Infrastruktur voraus und unterliegen in
vielfacher Hinsicht Regulierungen, die aus der realen Welt stam-
men. Zweitens betonen virtuelle Welten wie Second Life zwar
das kreative und freie Gestalten von Umgebungen und digitalen
Verkdrperungen, sind jedoch durchzogen von Strukiurierungen
aus und Beziigen zur realen Welt. Drittens schlieBlich sind An-
wendungen des Web 2.0 darauf angeleg, reale Identitéten und
Beziehungen zu reprisentieren, zu pflegen und zu erweitern. Das
Internet stellt also keinen virtuellen Raum dar, der losgeltst vom
Realen existiert. Stattdessen sind virtuelle und reale Welt un-
trennbar miteinander verbunden.
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Wolfgang Huber
IMPULSREFERAT ZUR PODIUMSDISKUSSION

,Wiinsch mir im Himmel einen Platz / (auch wenn die Balken
brichen) / bei Bellman, Benn und Ringelnatz / und wiinschie,
dasssic einen Satz/ineinem Atem sprichen: / nimm
Platz!“

Von dem Anfang dieser Woche verstorbenen Peter Rithmkorf
stammen diese Zeilen. Sie dienen nicht nur der ein ,,paar Schau-
felwiirfe vorm Grab® vorgetragenen Bitte um die ,.Aufnahme in
die literarische Ahnengalerie”, sondern fithren zugleich auf di-
rektem Weg in die der 19. Bamberger Hegelwoche zugrunde lie-
genden Frage: ,,Gibt es ein zweites Leben?”

Peter Riithmkorf hat dic Szene im Himmel in der ihm eigenen
Weise weiter ausgestaltet. Diesen Platz im Himmel wiinscht er
sich, weil er dann endlich mit Ringelnatz Skat spielen konnte.

Zielt die Rede von einem zweiten Leben auf einen Zeit-
raum, in dem Menschen, die zu ungleichen Zeiten lebten, end-
lich miteinander Skat spielen knnen? Wird in einem zweilen
Leben kompensiert, was sich in diesem Leben nichi verwirkli-
chen 1ieB? Gibt es verschiedene Leben in einem zeitlichen Nach-
einander?

IL

Im Rabmen dieser Hegelwoche hat die Frage nach einem zweiten
Leben einen anderen Sinn. Die Uberschrift ,,Second Life. Ava-
tare. Cyberwelt" verweist nicht auf ein anderes kiinftiges Leben,
sondern auf eine Art paralleler Biographie. Das ,.Second Life”
steht als Synonym fiir die Konzeption eines zweiten Lebens im
zeitlichen Nebeneinander. In ihm kommt zugleich der Traum von
einer ncuen Identitéit zum Ausdruck, von einem neuen Leben,
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einem Neubeginn. Diesen Versuch gibt es nicht erst, seit die elek-
tronischen Medien uns in virtuelle Welten versetzen.

Hinlanglich bekannt ist die Bezeichnung des Karneval als
~funfte Jahreszeit*, als Zeit auBerhalb der iiblichen Zihlung,
als Mogtichkeitsraum dazu, ,,aus sich herauszugehen™. Eine ver-
gleichbare Funktion hat fiir manche der Urlaub als Gegenentwurf
zur Alltaglichkeit und damit als eine Zeit, in der sich das ,eigent-
liche* Leben vollzieht. Wer aber nicht nur ,,dann mal weg® sein
will, sondern nach einem ganz neuen Leben sucht, der wandert
aus. ,,Goodbye Deutschland!* und ,,Neues Leben XX berich-
ten Woche fiir Woche von Menschen, die fernab der Heimat die
Chance auf ein zweites Leben suchen.

Am auffilligsten freilich zeigt sich all dies in der Elektronik-
welt. Ein neuer Videospiel-Kassenschlager mag das illustrieren.
Schon am ersten Verkaufstag wurde mit ,,Grand Theft Auto I'V*
mehr Geld eingenommen als mit dem Kinohit ,,Spiderman 3“oder
mit dem letzten ,,Harry Potter-Band. In einer Woche wuide es
von mehr als sechs Millionen Menschen gekauft. Nur zum Ver-
gleich: Madonnas letzie CD wurde genauso oft verkauft; das dau-
erte allerdings nicht eine Woche, sondern drei Jahre. ,,GTA IV*,
wie das Spiel nur genannt wird, erffnet den Spielern Méglich-
keiten, die vorher undenkbar waren.

Spielt man ein Videogame normalerweise nacheinander, Le-
vel fiir Level, Aufgabe fiir Aufgabe, so kann die Hauptfigur hier
ein multiples Lebens fithren. Der brutale Gangster Nico Betlic
kann, auBer Verbrechen zu veriiben, auch bowlen gehen, sich in
der Kneipe betrinken oder Dart spielen. Er kann in einem eigens
fiir das Spiel produzierten Fernsehkanal Filme sehen. Ein in das
Spiel integriertes Internet steht zum Surfen bereit. LieB der Spie-
ler seine Hauptfigur mal wieder cinen Wagen stehlen, so vermag
er einen von 19 Radiosendern einzuschalten. Ein Kommentator
bewertet ,,GTA IV* als die ,Jebendigste Welt, die je ein Video-
spiel geschaffen hat.* Dabei wird die Verherrlichung von Gewalt
verkaufsfordernd eingesetzt.

Eine lebendige Welt, eine parallele Welt, ein ,,Second Life®,
dem sich Millionen von Menschen widmen. Sie probieren sich in
Videospielen aus. Sie kniipfen in Chatrooms neue Kontakte. Sie
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schliipfen in Avatare, die karnevalesk gestaliet sind, und erkun-
den virtuelie Raume.

Die Cyberwelt ermglicht es jedem, der will, ohne die Kon-
sequenz einer wirklichen Verinderung ertragen zu miissen, eine
nene Identitit auszuprobieren, die Freiheit vom eigenen Ich zu su-
chen und durchzuspielen. Die Chance, neu zu beginnen, lasstsich
nahezu beliebig wiederholen. Noch einmal — und zugleich mit
einem Hauch von PuBball-Buropameisterschaft — Peter Rithm-
korf: , Lieber als verhaunen Biilen nachzusinnen, / zieh ich vor, /
noch mal von vorn zu beginnen.”

1IN

Wer beginnt, sich in der Welt des world-wide-web eine zwei-
te Identitét aufzubauen, der legt einen ,,Avatar” an, eine Iden-
tifikationsfigur, die von anderen angesprochen werden kann,
eine elekironische Konfiguration, die im virtuellen Raum Orie
besetzen und Wege zu belegen vermag. Das Wort , Avatar”
ist eipe Ableitung aus dem Sanskrit; es wird im Hinduismus
zur Darstellung des wiederholten , Herabstiegs” einer Gott-
heit zum Zwecke der jeweiligen Wiederherstellung der Weltord-
nung verwendet. Ich halte es nicht fiir einen Zufall, dass dieser
Begriff zu einem konstitutiven Bestandteil der Konzeption eines
~Second Life* geworden ist. In ihm verbirgt sich die Sehn-
sucht danach, ein in seiner Bestimmung und in seinem Vollzug
identisches Leben zu fithren,

Christen bejahen die Frage, ob es ein zweites Leben gibt.
Sie wissen zugleich, dass es eine das reale Leben bedrohende
Gestalt annehmen kann, die den alltiglichen Lebensvollzug ver-
lengnet. Die Bitte jedoch ,,Dein Reich komme™, von Christen rund
un den Erdball taglich ausgesprochen, meint ein ,,Second Life”
in emem lebensdienlichen Sinn, die das Leben neu ergreifen
lisst.

Das ist die Perspektive, von der aus ich auf den Sog neuer For-
men des Second Life* schave. Stant kulturkritisch zu lamentie-
ren, sollte man den Motiven nachspiiren, die sich in der Faszina-
tion durch ,,Second Life* Ausdruck verschaffen, Ein Motiv ist die
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Flucht aus dem Alltdglichen und Gewohnten. Wer die Tragik und
Verletzlichkeit des Lebens nicht ertrdgt, sucht ihr zu entflichen.
Hier wird unausgesprochen der Wunsch laut, das Leben moge
sich wieder zum Guien wenden und heil werden.

Dieses Motiv fiihrt ebenso eine religidse Bedeutung mit sich
wie das andere Motiv, nimlich der Wunsch, ein Leben ganz neu
zu beginnen, ein neuer Mensch zu werden. Mit ihm sind wir noch
einen Schritt niher an einem Grundimpuls des christlichen Glau-
bens: ,Ist jemand in Christus, so ist er eine neue Kreatur; das
Alte ist vergangen, siche, Neues ist geworden.* Mit dem Neuen
verbindet sich die Hoffnung, es dieses Mal richtig zv machen, von
den Abwegen auf einen klaren Weg zu geraten: ,,Nun aber blei-
ben Glaube, Hoffnung, Liebe, diese drei, aber die Liebe ist die
grofite unter ihnen.”

SchilieBlich wird in einem ,,Second Life* die Chance gesucht,
sich wieder und wieder auszuprobieren. Das ist die Hoffnung ewi-
ger Kindheit, die Hoffnung, in der Welt der Optionen bleiben zu
kénnen. Insofern ist ,,.Second Life" eine Antwort auf die Multiop-
tionsgesellschaft. Man mochte sich keine Option verbauen. Denn
ein Scheitern konate nachhaltige Konsequenzen haben. Man
méchte keine jrreversible Entscheidung treffen, sondern immer
wieder von vorne beginnen konnen. Denn um einen definitiven
Schritt gehen zu konnen, brauchi man einen kiaren Bezugsrah-
men; er aber fehlt.

Tn der Flucht vor dem Leben meldet sich der Wunsch nach
seiner Heilung. Der Wunsch nach einem Neubeginn ruft nach
einer Orientierung fiir das eigene Leben. Im kindlichen Aus-
probieren wird die Frage nach dem tragenden Bezugsrahmen
faut.

Alle drei Motive sind durch die Frage nach dem Wert und dem
Ori des eigenen Lebens und damit nach der eigenen Identitdt ver-
bunden. Sie weisen deutlich religiose Beziige auf.

In diesen Motiven liegen positive Ansatzpunkie fiir Wertori-
entierung und Identititsfindung. Die Flucht aus dem Alltiglichen
und Gewohlinten kann dazu fithren, das Alltagliche und Gewohnte
neu anzunehmen. Die Suche nach einer Spur fiir das eigene Le-
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ben kann sich erfiillen. Wer die Erfahrung des Versagens in sein
Leben integriert, gewinnt in diesem Leben einen neuen Stand.

Zur Versuchung wird das ,,Zweite Leben” dann, wenn die
Riickkopplung zum ersten verloren geht, wenn das ,.Second Life”
in Konkurrenz tritt zu dem Leben, in das hinein wir von Gott ge-
rufen und von einer Mutter geboren sind. In einer solchen Versu-
chung stellt sich die Frage nach dem Heil, nach der Orientierung
und nach dem Bezugsrahmen unseres Lebens erst recht, nimlich
in radikaler Weise.

v,

Der Schritt vom Wunsch zur Wirklichkeit fallt schwer. Denn ein
solcher Schritt ist nicht nur mit Erfiillung, sondern auch mit Ver-
zicht verbunden. Wer unter mehreren Moglichkeiten des Lebens
eine verwirklicht, l4sst andere Moglichkeiten ungenutzi.

Wer den Schritt von der Vielfalt der Optionen zu einer be-
stimmiten Lebensform geht, riumt seinen Platz in der virtuellen
Weli und lisst sich auf die wirkliche Welt ein. In der wirklichen
Welt aber haben wir es stets nicht nur mit Gelingen, sondern auch
mit Scheitern zu tun; Widerstiinde und Probleme bleiben nicht
aus. Mit ihnen muss man sich auseinanderseizen, wenn man ei-
nen solchen Schritt tut.

Mit Peter Riithmkor{ habe ich begonnen; mit seiner Interpre-
tation der Identitéitsfrage will ich schlieBen: ,,Die Frage nach dem
Sinn kennt keine Ruh / — wohl weiss ich, dass ich bin — doch nicht
wozu. / Troizdem behaupte ich, die Welt alleine, / ich meine, ohne
mich, das wire noch keine
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Podiumsdiskussion

IDENTITAT UND RELIGION —
GIBT ES EIN ZWEITES LEBEN?

Anf dem Podium:
Dietrich Dorner
Wolfgang Huber
Jan-Hinrik Schmidt
Roland Simon-Schaefer
Walther Zimmerli
Gesprichsleitung:
Werner Reufs

Werner Reuf: Meine Damen und Herren, verehrie Zuschan-
er, ganz herzlich Willkommen hier in der Axla der Otto-Fried-
rich-Universitiit zu einer Diskussion im Rahmen der Hegelwo-
che, die jahrlich veranstaltet wird von der Stadt Bamberg, dem
Medienhaus ,,Frinkischer Tag" und der Otto-Friedrich-Universi-
tét. ,Identitdt und Religion — gibt es ein zweites Leben?" so der
Titel der heutigen Diskussion. Vor noch nicht allzu langer Zeit
waren zumindest gliubige Menschen iiberzeugt, dass das zweite
Leben, das ewige Leben ist und erst nach dem Tode beginnt und
mit der Erlosung und Auferstebung. Noch im Jahr 2004 glaubten
48 % aller Deutschen an ein Weiterleben nach dem Tod. Aber der
Traum von einem zweiten Leben, von einer anderen Identitdt ist
so alt wie die Menschheit selbst. Was waren wir nicht schon al-
les als Kinder: Cowboy und Indianer, FuBballstar, Puppenmut-
ter, Lokomotivfithrer oder anderes. Doch die Moglichkeiten des
Eskapismus sind heute so grol wie niemals zuvor. Die Technik
macht es moglich. Allein das 3D-Onlinespiel, Second Life”, hat
weltweit schon 11 Millionen Nutzer. Welche Sehnsiichte stecken
dahinter? Wie virtuell wird das Reale, wie real das virtuelle Le-
ben? Braucht man eine zweite Welt um der zu sein, der man sein
will? Oder ist das alles nur voriibergehende Spielerei? Wer hilft
mir meine wahre Identitit zu finden?
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Diese und andere Fragen wollen wir heute diskutieren. Ich darf
Ihnen zunichst unsere hochkarditigen Giste vorstellen: Bischof
Prof. Dr. Wolfgang Huber, Bischof der evangelischen Kir-
che in Berlin-Brandenburg und seit 2003 auch Vorsitzender
des Rates der evangelischen Kirche Deutschlands EKD; Prof.
Dr. Dietrich Dorner, Psychologe, er beschiiftigt sich mit kiinstli-
cher Intelligenz und der Modellierung und Simulation von Emo-
tionen; Dr. Jan-Hinrik Schmidt, wissenschaftlicher Referent fiir
digitale interaktive Medien und politische Kommunikation am
renommierien Hans-Bredow-Institut fiir Medienforschung in
Hamburg; dann Prof. Dr. Walther Christoph Zimmerli, Prisi-
dent der Brandenburgischen Technischen Universitit Cottbus, er
ist Philosoph, unter anderem Mitglied des Weltrates fiir Ethik
sowie der Schweizer Akademie fiir Ingenieure und Begriinder
der Hegelwochen und Prof. Dr. Roland Simon-Schaefer, Philo-
soph, nach Lehrtitigkeiten in Ziirich, Diisseldorf, Braunschweig,
Magdeburg, Hannover und Hildesheim unterrichtet er seit 1996
hier an der Uni Bamberg und hat jetzt auch schon das Duzend
voll gemacht, 12 Hegelwochen organisiert. Thnen allen ein herz-
fiches Willkommen!

Herr Bischof, Sie sind schon von Berufswegen permanent
mit dem Phinomen . Identititssuche” und ,Jdentitdtsfindung*
beschiftigt. Wie beurteilen Sie nicht nur bezogen auf das Spiel,
sondern ganz allgemein das Phinomen ,,Second Life”, die Suche
nach der eigenen Identitit, die Suche nach einer anderen Identi-
tét, die Flucht aus der Wirklichkeit?

Wolfgang Huber: Das kommt jetzt darauf an, von welcher Sei-
te aus man diese Phinomene anschaut. Sie sind durch eine groBe
Zweideutigkeit ausgezeichnet. Man kann sich an sie herantasten,
indem man nach den Motiven fragt, die die Faszination von ,,Se-
cond Life* ausmachen. Dann rate ich dazu, nicht mit einer kul-
turpessimistischen Norgelei an diese Phinomene heranzugehen,
sondern die Identititssuche, die sich in ihnen ausdriickt, wirklich
erast zu nehmen. Man kann auf der anderen Seite aber den Cha-
rakter der Versuchung iiberhaupt gar nicht verkennen, der darin
liegt. Die erste Versuchung ist iibrigens diejenige, dass Menschen
ihre Lebenszeit im wahrsien Sinne des Wortes verspielen, weil sie
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diese Zeit in ein Anderes, in ein ,,Second Life* investieren. Und
man sollte auch die andere Gefahr nicht verkennen, dass Men-
schen so fasziniert sind von der Multioptionsgesellschaft, dass
sie in ihr verharren wollen, dass sie sozusagen den Schritt vom
Kindsein zum Erwachsensein nicht gehen, sondern in der Welt
der Moglichkeiten verharren und zu dem Verzicht nicht bereit
sind, der notig ist, wenn man in ein wirkliches Leben eintreten
will. Ich glaube, nur wenn man diese Ambivalenz in den Blick
fasst und versucht eine Moglichkeit dazu zu finden, Menschen
bei ihren wirklichen und wichtigen Motiven zu packen und dazu
zu bringen das Verhiltnis zwischen dem eigenen und gelebten
Leben und jenen Phantasiewelten, in die hinein sich leicht verlie-
ren lasst, zu reflektieren, kann man auch mitspielen im ,,Second
Life*, und damit dann einigermaBen verniinftig, iibrigens auch ei-
nigermaBen erwachsen, umgehen. Ich glaube, der entscheidende
Punki dabei ist die Funktion von Vorbildern, die Frage was die
Peers in Gruppen tun und welchen Umgang mit solchen Phino-
menen sie vorleben. Das ist die entscheidende Frage, einen an-
gemessen Umgang mit diesen Entwicklungen zu Stande zu brin-
gen.

Es hat, so finde ich, eine absolut signifikative Bedeutung fiir
geselischaftliche Phinomene insgesamt. Ich werde das an dem
mir im Augenblick besonders wichtigen Punkt des Verhiltnisses
von Kindsein zum Erwachsensein noch einen Augeablick ver-
deutlichen: Die Verlangerung der Kindheit, die Verlagerung von
Jugendkulturen ins dritte oder ins vierte Lebensjahrzehnt, sind
Phinomene fiir diese Entwicklungen. Das fiir mich und meine
Generation absolut erstaunliche Phinomen, dass Kinder gar kei-
ne Lust mehr haben, ibr Elternhaus zu verlassen, sondern immer
noch ihre FiiBe unter den Kiichentisch ihrer Mutter stecken wol-
len. Die Verzogerungen von Lebensentscheidungen, zum Beispiel
der Griindung einer Familie, bis man dann resigniert feststelit,
dafiir ist es zu spit. Es ist dieses Verharren sozusagen vor der Tir
aus der Multioptionsgesenschaﬂ hinaus, in einer dlter werdenden
Gesellschaft ein Hauptproblem. Es verstirki eine Tendenz in un-
serer Gesellschaft, die ich beunruhigend finde.



Und deswegen lautet mein Appell, schaut die Motive an, dis-
kutiert iiber diese Motive, bildet Vorbildstrukturen dafiir, dass
man mit solchen Dingen gelassen spielerisch umgehen kann,
ohne ihren Versuchungen zu erliegen.

Werner Reuf3: Herr Prof. Simon-Schaefer, bleiben wir bei
den Motiven. Jeder zweite der 500 Millionen Européer nutzt das
Internet heute regelmiBig. Es ist fiir Jugendliche inzwischen das
wichtigste Medium noch vor dem Fernseher. Es wird gebloggt,
es wird gechattet, Musik wird heruntergeladen, man spielt allei-
ne oder auch mit anderen. Warum ist das Internet so reizvoll, was
macht die Attraktivitit dieses Mediums aus?

Roland Simon-Schaefer: Ich muss dazu sagen, ich bin alt-eu-
ropdisch sozialisiert. Ich bin gar kein groBer Internetnutzer.

Sie haben also im Grunde genommen dem falschen Menschen
diese Frage gestellt. Aber ich will mich ein bisschen verteidigen.
Als Herr Huber von der fiinften Jahreszeit sprach (das ist Kar-
neval), habe ich mich gefragi: Als was habe ich mich eigentlich
in der Jugend verkleidet? Natiirlich war ich Indianer und ich war
Old Shatterhand. Ich hatte néimlich, aber das ist jetzt wieder Rea-
titdt, zwet Gewehre und ich war daher auf dem Spielplatz immer
Old Shatterhand. Und dann babe ich mich gefragt: Als was habe
ich mich dann spiter verkleidet? Als Mackie Messer. Und irgend-
wann hatte ich das Gefiihl, ich glaube, ich habe mich als mich
selbst verkleidet. Sotlten Sie mal in den Genuss kommen Dietrich
Doruer und mich den ,, Kanonensong™ singen zu horen, so werden
Sie sich wahrscheinlich fragen, wer ist Polizeiprisident Braun
und wer ist Mackie Messer. Aber lassen wir den Gag. Ich nut-
ze natiirlich die Medien soweit sie mich interessieren. Gleichzei-
tig sammeln sich Biicher an und das sind ja auch Medien. Deswe-
gen muss ich nicht immer ins Internet gehen, ich finde ganz viel
in den Biichern, die ich zu Hause habe. Das ist ja dann auch Nut-
zung von virtuellen Realititen, wenn ich ein Bild nicht in Natura
sehe, sondern in der Abbildung zum Beispiel. Aber ich habe das
Bild als Bild schon in mir. Ich gebe aber davon aus, wir erleben da
etwas ganz GroBartiges, weil das Internet ganz vielen Menschen
plotzlich Zuginge gibt zu Inhalten, die vorher, sofern sie in Bii-
chern waren, dann doch nicht allen zugénglich waren. Wir haben
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ja immer davon getrdumt, je nachdem, wenn irgendetwas Neues
hinzukommt, jetzt wird die Menschheit befreit. Buchdruck hat
die Menschheit befreit, ganz klar. Sofort kommt die Anfklirung,
nein als Erstes kam der ,,Hexenhammer*, gehort namlich zu den
Inkunabein, den Buchdrucken vor 1500. Das heiBt, die Technik
hat dic Menschen selten befreit. Benjamin hat mal gesagt: ,,S0
jetzt kommt der Film, jetzt werden die Menschen frei!* Nein, der
Propagandafilm kam. Das Radio macht die Menschen frei.

Nein, Gobbels! Also, es sind nicht die Techniken, die die
Menschen bisher befreit haben, aber Techniken bieten Menschen
Zugang zu Dingen, die sie vorher nicht so hatten, und deshalb
muss ich sagen, das Internet ist eine ganz groBartige Moglichkeit,
wenn man sie in der richtigen Weise nutzen kann. Gleichzeitig
wissen wir natiirlich, dass ganz viele Nutzungen nicht in der Wei-
se unseren Interessen entspricht. Ich habe vor zwei Wochen pl6tz-
lich erfahiren, dass téglich in Deutschland etwa 2000 Pornovideos
ins Internet gestellt werden. Das ist auch Realitét. Das heiBt, das
haben wir in den beiden Tagen im Grunde genommen heraus-
bekommen, das Internet verdndert nicht den Menschen, aber €s
gibt vielen Menschen Moglichkeiten, die schon immer im Men-
schen drin geschlummert haben und das sind positive und negati-
ve Moglichkeiten. Es gibt ja diese wunderbare Geschichte, wenn
jetzt alle Chinesen im Internet wiren, dann sind sie plotzlich alle
Demokraten.

WeiB ich nicht...Die Faschisten sind im Internet ja auch anwe-
send. Also das Internet ist das Medium, welches Gedanken wun-
derbar verteilen kann, aber nach wie vor ist der Inhalt von Gedan-
ken wichtig, die Hauptsache.

Werner Reuf: Herr Prof. Dorner, die Inhalte sind wichtig, sagt
Prof. Simon-Schaefer. Schon 25 Prozent der Sechsjahrigen haben
ein eigenes Fernsehgerit in ihrem Zimmer, bei Jugendlichen ab
15 ist es schon fast ein Drittel, hinzu kommen weitere Medien
Handy, Internet, Ipod, MP3-Player, Spielkonsole, Computerspie-
le, vietleicht auch hier und da mal ein Buch, wenn der Hinweis
gestattet sei. Junge Menschen sind umgeben von Medien, nutzen
Medien nicht nur intensiv vielleicht auch exzessiv.
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»wenn Medien eine so wichtige Rolle spielen, hat das auch
eine Bedeutung fiir die Identitfitsfindung®, so die Leiterin des Ins-
tituts fiir Medienpidagogik Frau Prof. Dr. Helga Theunert. Sehen
Sie das auch so? Wenn ja, welche Bedeutung fiir die Identititsfin-
dung haben Medien denn?

Dietrich Dérner: Zunichst mal meine ich, die Auraktivitat
von Spielkonsolen, Fernsehen, Videospielen, Computerspielen,
usw. ist so hoch, dass man es iiberhaupt nicht verhindern kann,
dass Kinder mit solchen Sachen in hohem MaBe umgehen. Das
wesentliche Problem hat Bischof Huber schon angesprochen, es
kommt darauf an, den Kindern beizubringen und zu sagen, wie
sic damit umgehen. Mit Verboten ist nichts getan. Es ist auch
nichts mit Deformierungen, Killerspielen, usw.... getan. Wenn
man genau hinschaut, sind diese Killerspiele oftmals eher nicht
gewaltverherrlichend, sondern abschreckend auch fiir die Leu-
te, die sie spielen. Aber das ist eine andere Sache, die kann man
bei Gelegenheit noch einmal diskutieren. Es kommt ganz einfach
darauf an, dass man die Benutzer von Spielen dazu bringt zu seh-
en, was sie da an Moglichkeiten ausschopfen konnen, was sie ler-
nen konnen bei solchen Spielen, was sie erproben kénnen und was
eben zu viel ist. Das ist der entscheidende Punkt dafiir, Meistens
steuert sich das nebenbei ganz schin alleine. Es gibt Phasen, in
denen besonders die beriihmten 13- bis 18-, 19-jahrigen Jungen
oder jungen Miinner wirklich exzessiv spielen. Das héren wir oft,
das ist gar nicht sehr selten, Phasen von 30, 40, 50 Stunden spie-
len sie in der Woche. Aber das geht vorbei, wenn die Leute seh-
e, es erschopfi sich und sie schaffen das nicht mehr, wenn andere
Belohnungen kommen, wenn sie sehen, dass andere Sachen auch
ganz spannend sind. Es geht nicht so vorbei, dass sie aufhren zu
spielen, sie spielen meistens welter, spieler andere Spiele und so
dosiert. dass es ihrem gewdhnlichen Bezug nicht mehr schadet.
Bis auf einige, die hingen bleiben, die gibt es auch. Nicht nur
in dem Lebensalter von 13 bis 18, die gibt es auch im hoheren
Lebensalter. Ich hatte in meinem Referat von einem 38-jihrigen
Zahnarzt berichtet, der seine Praxis verkaufte und sich in World
of Warcraft* zuriickzog und da lebt er jetzt noch. Aber so rich-
tig ghiicklich im Leben werden sie dabei nicht, weil sie irgendwie
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merken, es ist doch was anderes, das ist nicht die ganze Welt, das
ist nicht die heile Welt. Ich denke, dass man von Spielen sehr viel
haben kann, man kann sich selbst erproben, wie Bischof Huber
auch ausfiihrte. Man lernt auch etwas, man lernt beispielsweise
den Umgang mit fremden Welten, denn man muss beim Spielen
Ja stindig erleben, dass man sich mit neuen Weltbildern, neu-
en Realititen, neuen Regelsysiemen auseinandersetzen muss und
dass es so etwas wie absolute Wahrheiten nicht gibt. Also man
konnte sagen, Spiclen ist unter Umstéinden ein ganz interessantes
Mittel gegen die Absolutheit von Ideologien, weil sie sagen, das
kann richtig sein hier, aber das ist richtig da und ich muss jeweils
sehen, was richtig ist, ich muss mir Gedanken dariiber machen,
ich muss mich selbst formen. Das Sich-selbst-formen spielt auch
hier eine Rolle. Strategiespiele sind oftmals sehr kompliziert. Ich
habe, nicht ohne Widerspruch zu bekommen, in meinem Vortrag
gesagt, dass sie bei Weitem komplizierter sind als Schach. Aber
das stimmt, man kann es ausrechnen. Man muss sich in solchen
Spielen erproben, man lernt Denken dabei, wenn man es richtig
macht, wenn man es ein bisschen reflektiert. Man lernt an Pro-
bleme richtig ranzugehen, mal so, mal anders, man lernt Flexi-
bilitit. Und da das ganze ziemlich geballt kommt, in der norma-
len Realitéit zieht sich das lange hin, lernt man das auch relativ
schnell. Das sind die positiven Moglichkeiten, die dabei sind.

Und was man tun sollte, ist ganz einfach, wenn wir bei den
Kindern bleiben, mit den Kindern spielen. Ihnen nichts verbie-
ten zu spielen. Man muss nur nicht unbedingt 4-, 5- oder 6-Jdh-
rige an diese Killerspiele heranlassen, das ist vielleicht ein biss-
chen zu frith,

Aber im spiteren Alter, spielt man mit ihnen, schaut, was sie
wirklich machen. Man wird dann unter Umstinden herausbekom-
men, dass das, was wir vermuten das sie tun — dass hier Gewalt
verherrlicht wird oder dass sie Bodelle iibernehmen — gar nicht
der Fall ist, sondern, dass sie es deshalb spielen, weil das SpaB
macht, weil das Spannung bringt. Die meisten Spiele, Schgch,
Miihle, Mensch-irgere-dich-nicht, sind Kampf- und Kriegsspxelc?,
Killerspiele, wenn man es so will. Das vergessen wir ganz, weil
einfach dieser Aspekt Spannung bringt in die ganze Geschichte,
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Uberraschungen bringt. Und das ist das Wesen des Spiels, was
darin sein muss. Man muss nicht glauben, dass die Leute sagen:
»Au prima, weil ich jetzt hier mit der Kettensige Monster zer-
lege, benuize ich das als Modell fiir den Umgang mit meinem
Nachbarn.”

Das tun die Leute nicht, sie wissen genau zu unterschei-
den was Spiel und was Realitiit ist. Wenn man sie ernsthaft be-
fragt und nicht hochmiitig befragt, wieso sie denn diese fiirch-
terlichen Spiele spielen, sondern fragt, was sie so spielen, was
daran der SpaB ist, bekommt man auch die entsprechenden Ant-
worten. Ein 15-Jahriger weiB, was sie antworten. Wenn man ihn
fragt: , Steigert sich da nicht deine Gewaltbereitschaft?, ant-
wortet er mit: ,,Jawohl! Das macht mir richtig SpaB.* Wenn man
sie beispielsweise anders befragt: ,,.Sag mal, was hiltst du denn
von Krieg und Gewalt bei Kriegsspielen.”, bekommt man unter
Umstéinden ganz andere Antworten. Man bekommt: ,Ich habe
jetzt erst gemerkt wie fiirchterlich Krieg ist. Hier spiele ich ger-
ne, weil es eine Reset-Taste gibt und weil ich nicht betroffen bin,
aber ich mochte bitte nicht in eine reale Situation dieser Art hinein-
kommen." Das gibt es. Die Leute, die so etwas erforschen, fragen
danach nicht. Deshalb bekommen sie auch die Antwort nicht.

Werner Reup: Weil es SpaB macht, greife ich gerne auf.
Herr Prof. Zimmerli, Sie haben die Philosophie mal die
»Lizenz zum Reflektieren” genannt und an anderer Stelle haben
Sie gesagt, die Philosophie ist wie eine 6ffentliche Kliranlage,
die die Funktion hat Ordnung zu schaffen und die Gedanken zu
sortieren. Deshalb wiirde ich Sie um ihre Einschétzung bitten,
warum ist diese Cyberwelt, wir haben einen Teil der Antwort ja
von Prof. Dorner schon gehért, so attraktiv? Ist die reale Welt zu
langweilig, bietet sie nicht geniigend Spannung, hat sie nicht ge-
niigend Anreize?

Walther Zimmerii: Lassen Sie mich, apropos ,Lizenz zum
Reflektieren*, die Frage so beantworten, wie Philosophen das
normalerweise tun: sie antworten namlich auf eine Frage, die
ihnen gar nicht gestellt worden ist, und behaupten, dass sei die
Antwort. Ich beantworte jetzt erstmal die Frage, wie fithlen Sie
sich eigentlich, Herr Zimmerli? Und die Antwort heiBt: ich fiihle
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mich so wie im zweiten Leben. Ich habe durchgerechnet, es ist
genau 20 Jahre her, dass ich hierher berufen worden bin, es ist ge-
nan 19 Jahre her, dass wir die Idee der Hegelwochen hatten, und
es ist 18 Jahre her, dass wir die ersten Hegelwochen durchgefiibrt
haben. Als kleines semantisches Schmankerl sei erwihat, dass
wir damals, als die Hegelwochen eindeutig noch im Singular wa-
ren, sie ,Hegelwochen® im Plural genannt haben. Jetzt, wo sie
eindeutig im Plural sind, steht auf dem Programm ,,Bamberger
Hegelwoche®. Das ist interessant. Wir haben damals sozusagen
das ,.Second Life” der Bamberger Hegelwoche schon vorwegge-
nommen. Ich will damit sagen: Es freut mich, wieder hier zu sein:
viel hat sich hier gar nicht veréndert...

Als ich das Programm gelesen habe, zu dem mein Freund
Roland Simon-Schaefer mich freundlicherweise eingeladen hat,
habe ich gedacht: ,,Gibt es ein zweites Leben, konnen die denn
nicht bis drei zihlen?* Die Antwort heiBt ndmlich, es gibt gar
nicht ein Leben und dann daneben ein zweites, sondern unser Le-
ben selbst besteht aus lauter unterschiedlichen Leben. Wir sind
anthropologisch gesehen sozusagen Lebensvervielfacher unent-
wegt. ,,Wir planen, wir entwerfen®, hat die philosophische An-
thropologie das genannt. Wir sind selber Entwurf, d.h. wir sind
uns immer voraus in allen moglichen virtuellen Réumen.

Das heiBt: anthropologisch gesehen haben wir hier keinen
neuen Befund vor uns, sondern das ist Menschsein. Menschsein
heiBt sich in mehr Welten bewegen als nur in der einen. Das be-
deutet aber auch, dass Wirklichkeit und Virtualitdt schwerer zu
unterscheiden seien werden, wenn man das mal verstanden hat.
Ich habe, um mich vorzubereiten, in meinen eigenen Texten gele-
sen. (Sie wissen schon: Hegel hat einmal gesagt: ,,Man wird im-
mer am licbsten aus seinem eigenen Keller bedient™). Vor ziem-
lich genau 11 Jahren habe ich mal einen groBen Yortrag vorm
VDI gehalten iiber ,Virtuelle Realitat™. , Virtuelle Realitdt* war
damals das Catchword. 1989 ist nicht nur die Mauer gefallen, son-
dern 1989 ist auch der Begriff ,virtual reality” entstanden, von
Lanier in die Diskussion eingefiihrt. Damals entstand eine groBe
Debatte um die Frage: wird nicht die Virtualitét unserer Welit
dazu fithren, dass wir unsere reale Welt gar nicht mehr ernst neh-
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men, dass wir vielleicht nicht einmal mehr unterscheiden konnen,
ob wir uns in ,,muds and moose®, diesen multi-user-dungeons be-
wegen, ob wir Spiele spielen oder in der Realitit leben, ob wir wir
sind oder ob wir unsere angenommene Identitit sind. Seither sind
fast 2 Jahrzehnte ins Land gegangen, und wir kbnnen immer noch
zwischen unser realen und unser wirklichen Identitét unterschei-
den. Und der Grund ist philosophisch gesehen ganz einfach. Der
Grund liegt darin, dass virtuelle Realitiit natiirlich so etwas wie
ein holzernes Eisen, ein Widerspruch in sich selbst ist. Entweder
virtuell oder real, und wenn wir versuchen, das zu vermischen, ist
die Losung wieder ganz einfach: es gibt niemanden, der, wenn er
aus der virtuellen Realitdt wieder zuriickkehrt, den Unterschied
nicht merken wiirde. Das heiBt, der Unterschied zwischen Vir-
tualitét und Realitit ist in der virtuellen Welt genauso real wie
in der realen Welt die Unterscheidung virtuell ist. Um es wieder
etwas einfacher zu sagen: Wir haben ja nicht nur Hegel als Na-
menspatron, sondern wenn wir etwas weiter nach Siiden nach Br-
langen schauen, dann kdnnen wir uns ja vielleicht an Feuerbach
erinnern. Von Feuerbach stammt die Projektionsthese, und damit
ndhern wir dem, was uns Bischof Huber einleitend in seiner fei-
nen Art Zwischen den Zeilen, aber trotzdem sehr deutlich mitge-
teilt hat: Die Projektionsthese Feuerbachs, eine typische dialek-
tische These, sagte, was wir ins Jenseits, also ins zweite Leben, in
die zweite Realitdt projizieren, ist eigentlich alles das, was wir in
der hiesigen Welt nicht realisieren konnen, unsere Wiinsche, un-
sere Traume, unsere Hoffnungen. Also, lass uns doch, statt dies
alles in ein anderes Leben zu projizieren — und sein Schiiler Karl
Marx hat das dann auch umzusetzen versucht — lass es uns doch
lieber in diesem Leben realisicren.

Was wir daraus lernen konnen ist, dass die Debatten iiber vir-
tuelle Realitdt, iiber ein zweites Leben oder ,.Second Life®, die
Debatten iiber die Fragen ,,Gibt es ein Leben nach dem Tod?*,
»Wie sieht das Jenseits aus?* eigentlich anthropologische Debat-
ten sind, die uns dariiber Auskunft geben oder die mindestens die
Frage neu stellen ,,Wer sind wir eigentlich?*,

Die Antwort ist von Herrn Domer eigentlich bereits gegeben
worden: wir sind ,,homo ludens*, wir sind das spielende Wesen.
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Und da gibt es nette und weniger nette Spiele, und auch das
gab es schon ofter. Juristen pflegen ja zu sagen ,,Ein Blick ins Ge-
setz erleichtert die Rechtsfindung.*, und analog kann man auch
hier sagen ,,Ein Blick in die Geschichte erleichtert die Gegen-
wartsorientierung®, Wenn man sehen will, wie schrecklich das
mit den neuen virtuellen Realititen ist, dann sollte man Plato le-
sen. Bei Plato kann man nachlesen, wie schrecklich die Erfin-
dung der Schrift fiir die Wirklichkeit ist, wie fiirchterlich es ist,
dass die Menschen nur noch dieses absurde Gekritzelkratze auf
ihrem Papier statt der wirklichen Realitiit benutzen. Ich selber bin
in einem christlichen Haushalt aufgewachsen, mein Vater hatte
mir als Kind noch verboten, mehr als zwei Stunden téglich Li-
teratur zu lesen, weil er der Auffassung war, ich sollte lieber die
Bibel lesen, weil die Literatur mir ja doch nur eine virtuelle Rea-
litét vorspiegele — und das hat sie auch getan. Deswegen habe ich
natiitlich mehr als zwei Stunden pro Tag die Romanliteratur gele-
sen, bis ich dann gemerkt habe, dass es zum Gliick auch das Alte
Testament gibt, das natiirlich die Geschichten und diec Grausam-
keiten betrifft, viel schlimmer ist als alles das, was wir in unseren
virtuellen Realitéitsspielen spielen.

Werner Reuf3: Herr Schmidt, Herr Prof. Zimmerli hat gesagt,
es ist eine klare Abgrenzung zwischen den Welten. Sie haben mal
gesagt, fiir die Jugendlichen der heutigen Zeit ist die Trennung
zwischen realem und digitalem Leben tingst hinfillig. Sehen Sie
das so scharf, dass man wirklich noch unterscheiden kann, also
Jjunge Menschen, die sehr exzessiv oder zumindest intensiv in den
Cyberwelten sich bewegen wirklich so scharf noch trennen oder
verwischen die Realitiiten?

Jan-Hinrik Schmidi: Ich denke, im GroBen und Ganzen sind
die Jugendlichen, iiberhaupt die Nutzer von solchen Spiclewelten
in der Lage, diesen Unterschied zu erkennen. Sicher gibt es Men-
schen, die durch bestimmte soziale Umstinde oder psycholo-
gische Faktoren anfillig dafiir sind, sich in soichen virtuellen
Umgebungen zu verlieren, die zum Beispiel exzessives Spielen
zeigen. Sie wiirden sich moglicherweise, wenn sie diesen Zugang
nicht hitten, in anderen Exzessen oder Siichten verlieren. Also
diesen Umstand gibt es, aber ich denke im GroBen und Ganzen
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sind Menschen in der Lage zu erkennen, dass sie sich eines Werk-
zeugs bedienen, das ithnen im Fall dieser Spicle die Moglichkeit
bietet, eine zweite Welt zu betreten. Dort kdnnen sie selbst ihre
Umgebungen und den ,,Avatar®, also ihre virtuelle VerkOrperung
gestalten, konnen aber vor allem auch, was vorhin noch nicht so
ganz angesprochen worden ist, mit anderen kommunizieren. Der
Reiz dieser Welten ist ja eben nicht nur, dass man Kontrolle iiber
die Umgebung dort hat, sondern vor allem, dass man mit ande-
ren Menschen in Kontakt treten kann, ob das nun Menschen sind,
die man aus dem ,.echten” Leben schon kennt, Freunde, Bekann-
te, Nachbarn, Familie, oder ob es Menschen sind, die dhnliche
Hobbies teilen. Das ist ein Befund aus Nutzerstudien zum Reiz
dieser internetbasierten virtuellen Welten, wornnter ich ,,Second
Life®, aber auch Onlinespiele zihle, ist, dass man dort mit ande-
ren Menschen in Kontakt treten kann und Bezichungen pflegen
oder neu kniipfen kann,

Werner Reuf: Darf ich da kurz nachfragen? Sie sagen, Sie
kommunizieren mit anderen Menschen. Ist es so, dass man dann
seine eigene Identitdt behilt oder liegt der Reiz gerade darin in der
Anonymitit, dass man eine andere Identitdt annehmen kann?

Jan-Hinrik Schmidt: Darauf gibt es verschiedene Antwor-
ten, je nachdem, was fiir eine Umgebung wir uns jetzt angucken.
Also, wenn man sich das vorhin schon erwihnte Spiel ,,World of
Warcraft" anschaut, dort betritt man ja ein Setting, in dem eine
Phantasiewelt nachgestellt ist. Man schliipft in eine andere Rol-
le, man ist dort ein Krieger oder ein Troll, ein Gnom oder ein
Zauberer. Darin liegt dann genau der Reiz, in dem gemeinsamen
Rollenspiel mit anderen, dass man gemeinsam Aufgaben [0st, die
einem das Spiel stellt. Viele virtuelle Umgebungen, die im Mo-
ment auch gerade fiir Jugendliche besonders reizvoll sind, leben
aber eher davon, dass Menschen dort mit Aspekien oder Faceiten
ihrer ,.echten™ Identitét hineintreten.

Das sind Phiinomene, die man unter den Begriff Web 2.0 fas-
sen konnte. Es geht um Plattformen wie ,,StudiVZ* oder ,,Schue-
lerVZ", es geht um die schon angesprochenen ,Weblogs”, wo
Menschen tatsichlich mit ihrem echten Namen und mit Fotos
von sich hineintreten, weil sie wissen, nur wenn sie mit ihrer ech-
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ten Identitit dort vertreten sind, haben sie auch eine Chance auf-
gefunden zu werden. So kinnen sie Kontakte kniipfen, kdnnen
auch Reputation erfangen. Das heift, in diesen Bereichen ist die-
se Trennung zwischen dem Virtuellen und dem Realen noch viel
hinfilliger als sie ohnehin ist, weil dort wirklich eine Spiegelung,
eine Doppelung, eine Verlingerung des echten Lebens stattfin-
det, die eben technisch unterstiitzt wird.

Werner Reuf: Herr Bischof Huber, darf ich Thre Wortmel-
dung gleich mit einer Frage verkniipfen. Nach einer ganz neuen
Studie des JFF, des Instituts fiir Medienpédagogik, gibt es drei
Hauptmotive filr Jugendliche in andere Welten zu gehen. Das Ers-
te ist, dass rein rezepiive Medienhandeln, d.h. man nimmt ein-
fach nur auf, man amiisiert sich, man 1adt vielleicht auch nur Mu-
sik runter. Das zweite Motiv ist kommunikatives Medienhandeln,
sich in Bezichungen setzen, Verbindungen zu kniipfen oder beste-
hende Verbindungen zu erhalten. Und das Dritte ist das produk-
tive Medienhandeln, d.h. man will auch sein eigenes Tun, sein
Wirken auch nach auBen zeigen. Ist das nicht alles in gewisser
Weise Suche nach Orientierung, Suche nach Identitit, Suche nach
Anerkennung und Teilbabe?

Wolfgang Huber: Das ist es ganz bestimmt, und wir sind ja
jetzt dabei, sozusagen den Umngang mit diesen Medien nach den
Mustern zu beschreiben, in denen sich der spielende Mensch
schon immer beschiftigt hat. Ubrigens geschah dies auch immer
schon zeitextensiv, also auch mit anderen Spielmdoglichkeiten wa-
ren Kinder und Jugendliche unter Umstéinde im Stande, 30 bis 40
Stunden in der Woche zu verbringen. Und mit diesem Dreiklang
von rezeptiv, kommunikativ und produktiv ist eine Grundanlage
angesprochen, die uns zu ganz elementaren Fragen der Anthropo-
logie fithrt. Dass der Mensch sich zuniichst als ein Empfangender
selbst erlebt, ist insbesondere in den groBen Traditionen gedeutet
worden, die sagen, dass der Mensch Geschopf ist, dass er dazu be-
stimmt ist, nicht allein zu sein, sondern ein relationales Wesen ist,
das mit Anderen in Beziehungen tritt. Dies ist die zweite Grund-
bestimmung. Und die Dritte ist, dass der Mensch mit seinen Ga-
ben dazu beauftragt ist, aus Thnen etwas Kreatives zu machen.
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Nun kénnte man zwar sagen, jetzt haben wir als Theologen
elementare Grundbestimmungen der Schopfungstheologie auf
den Umgang mit dem Internet angewandt; wunderbar und alles
in Ordnung. Doch ich habe vorhin ja selber gesagt, dass ich mich
innerlich und auch in der Diskussion gegen so kulturpessimisti-
sche Interpretationen wehre. Zugleich finde ich nun nur, dass wit
jetzt hier auf diesem Podium in der Gefahr sind, die Dinge harm-
loser anzuschauen als sie sind. Und das will ich versuchen, an
einem Punkt noch einmal aufzugreifen.

Herr Zimmerli sagt, das es eigentlich unproblematisch und die
Fihigkeit, zwischen virtuelien Welten und realen Welten zu un-
terscheiden, stabil sei, sage ich mat iibertrieben, von AusreiBlern
freilich abgesehen. Mein Einwand, den ich dagegen formulieren
will, hat einen doppelten Charakter. Erstens sind die virtuellen
Welten natiirlich Teil der realen Welt. Und in dem Augenblick,
in dem ein Mensch sich vorwiegend in virtuellen Welten bewegt,
vollzieht ein groBer Teil seines realen Lebens die Bewegung in
virtuellen Welten. Und man kann doch gar nicht von denjenigen
Entwicklungen absehen, die Sie natiirlich dann als deviant be-
schreiben und sagen konnen: ,,Es ist alles nicht so schlimm!*.

Aber es kostet unter Umsténden auch Menschenleben. Dass
der Amokldufer von Erfurt, Robert Steinhiuser, der so in sei-
ne Computerwelt eingesponnen war, dass sein eigener Bruder, ja
seine eigenen Eltern ihn nicht mehr erreicht haben, aus der virtu-
ellen Welt plotzlich ausbricht und in seiner Schule herumballert,
ist ein Teil unserer Realitdt. Damit ist noch nicht gesagt, dass,
wann immer ein Jugendlicher sich mit Computerspielen beschif-
tigt, ein solches Drama das zwangsliufige Resultat sei. Aber man
sieht daran, wie genau man in der Verhiltnisbestimmung zwi-
schen realer und virtueller Weli aufpassen muss.

Ich bin im Ubrigen auch in padagogischer Hinsicht nicht ganz
5o blaufiugig, wenn ich das mal sagen darf, Herr Dorner, wie Sie
es geschildert haben, das sei ja so allgegenwirtig, dass man die
Kinder berhaupt nicht davor schiitzen und bewabren konnte. Wir
haben unsere eigenen Kinder ziemlich lange vor dem Fernsehen
geschiitzt, und ich stelle mit einer gewissen Erleichterung fest,
dass sie heute auch mit dem Internet als Erwachsene wesentlich
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disziplinierter umgehen als andere. Ich unterstiitze jeden, der auf
das Phinomen achtet, dass die multiplen Wahlméglichkeiten, die
mit Digitalisierung verbunden sind, im Internet wie im Fernse-
hen, die Struktur des Tages und der Woche zur Erosion bringen.

Ich unterstiitze jeden, der versucht, etwas dagegen zu tun und
sich nicht einbildet die Struktur eines bestimmiten Senders, wie
man friiher gesagt hat: ,,Das Ritual der Familie ist die Tages-
schau.”, wiirde von sich aus einen Tag strukturieren. Nur Men-
schen, die aus eigenen starken Griinden eine Ritualisierung des
Tages zu Stande bringen, vermégen solche Angebote in den Ri-
tus des Tages zu integrieren; andere konnen es nicht. SchlieBlich
bin ich auch nicht so optimistisch in der Annahme, dass die Ver-
vielfachung von Gewaltangeboten im Fernsehen und im Internet
die Menschen nur resistenter machen wiirden gegen Gewalt. Thre
Begriindung, Herr Dorner, dass in der Richtung dieses Denk-
ansatzes noch nicht geforscht worden sei, iiberzeugt mich noch
nicht ganz dafiir, dass Sie in dieser Sache richtig denken.

An diesem Punkt will ich doch noch einmal einen Augen-
blick nachfragen.

Werner Reuf: Herr Prof. Dorner, ich wiirde da gerne noch
kurz nachhaken. Bis zum 14. Lebensjahr haben Kinder und Ju-
gendliche rund 18.000 sterbende oder tote Menschen gesehen,
virtuell wohl gemerkt, in Fernsehen oder in anderen Medien.

Gleichzeitig wird gesagt, es sei nicht zumutbar sie zu einer
Beerdigung mitzunehmen, es wiirde ihr Seelenwohl durcheinan-
der bringen. Und das Internet ist ja nun auch nicht ganz so harm-
los, es gibt nicht nur Spiel. Wo Sie doch den ,,Homo ludens™ ange-
sprochen haben, will ich jetzt bisschen wider den Stachel locken:
Es gibt Untersuchungen, die sagen, jeder vierte Jugendliche hat
sich bereits harte Gewaltszenen angeschaut, jeder Zweite kennt
jemanden, der das angeschaut hat, d.h. die Dunkelziffer wird ¢t
was groBer sein als jeder Vierte. Dabei handelt es sich um Szenen
aus Horrorfilmen, Gewaltvideos, Gangsterrap und dergleichen
mehr. Aber auch reale Priigelvideos, die teilweise ein Ranking
haben im Internet. Droht durch den Konsum solcher Inhalte nicht
doch ein bisschen Abstumpfung, Verlust von Empathie?
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Dietrich Dorner: Als Verharmloser mochte ich eigentlich hier
ungern dastehen. Aber trotzdem stort mich diese unikausale und
so ungeheuer einfache Reduzierung ctwa von Jugendgewalt auf
die so genannten Killerspiele. Man macht das gerne, Thr Beifall
zeigt das ja.

Wolfgang Huber: Aber ich habe das nicht reduziert auf eine
Ursache. Ich glaube, dass hat auch hier im ganzen Saal niemand
so verstanden, dass ich eine monokausale Theorie gehabt habe.

Dietrich Dorner: Naja, Sie haben beispielsweise dem Herrn
Steinhduser aus Erfurt cine ganze Menge verschwiegen. Sie ha-
ben beispielsweise den tatsichlichen Ausldser verschwiegen, ein
Junge, der von Klassenkameraden, von Lehrern, von Eltern stin-
dig abgeschoben, gedemiitigt, als nicht fahig dargestellt wurde.
Der sich dann reaktiv in diese Welten fliichtete, im Ubrigen tat er
etwas, was die anderen auch so machten. Der dann aber aus den
Griinden, nicht wegen des Spieles, sondern ganz einfach wegen
seiner sozialen Isolierung, seiner sozialen Brandmarkung auf sei-
ne Lehrer losging. Das ist der wahre Grund.

Wolfgang Huber: Sie haben aber eine monokausale Begriin-
dung dafiir! Ich nicht!

Dietrich Ddrner: Nein, das ist keine monokausale Erkldrung.
Das ist eine kausale Erkldrung, die ganz einfach im sozialen Zu-
sammenhang steht. Das finden Sie bei diesen ganzen Amokliu-
fern iibrigens wieder. Da spielt nicht das Spiel die eigentliche Rol-
le, sondern das Spiel ist eine Betonung fiir das, was tatsichlich
bei dem Jugendlichen geschieht. Das was wirklich ein gutes Re-
zept ist zum Amoklufer zu machen, ist, wenn Sie ihn abwerten,
ihn nicht richtig darstellen, usw. Die Killerspiele spielen hier kei-
ne Rolle, sie sind keine Modelle, sondern das sind Symptome,
wenn sich Leute in solche Welten fliichien, was Jugendliche ger-
nie tun. Deshalb kann man das immer so machen, weil heute prak-
tisch jeder Jugendlicher spielt und wenn ein Jugendlicher mal ge-
walttitig wird, sagt man Killerspiele. ,,Post hoc* ist noch nicht
~propier hoc”. Kausalursachen und Korrelation sollie man fein
sduberlich auseinander sortieren. Und diese Tatsache, was For-
schungen betrifft, im Hinblick auf die abschreckende Wirkung
von soichen Spielen, wir haben das zwar nicht in reprisentativen
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Umfragen getan, aber eine ganze Menge von Leuten, die Spiele
untersuchen, gefragt und untersucht nicht in herablassender Wei-
se wie das gewohnlich geschieht, sondern in verniinftiger Weise
und das andere Muster gefunden von dem ich berichtet habe. Aber
danach muss man einfach fragen, weil es das auch gibt. Denken
Sie in diesem Zusammenhang bitte auch daran, dass Gewalt etwa
in Mirchen, die berithmten Grimmschen Mérchen, schauen Sie
sich die mal an, da lisst eine Mutter ihren Stiefsohn vom Vater
verzehren und naja, das ist ein Mérchen, das bekommen unsere
Kinder vorgelesen als Beispiel dafiir. Es geht letzten Endes nicht
so richtig gut. Schneewittchen ist ein anderes Beispiel, da wird
ohne Gerichtsverfahren eine Kénigin, die vergeblich versucht hat
Schneewitichen umzubringen, in cinem glithenden Fass zu Tode
gerollt, usw. Und das prisentieren wir unseren Kindern.

Das hat aber eine Funktion, Bruno Beitelheim hat das er-
wihnt, das ist nicht dazu da, um den Kindern beizubringen wie
toll Gewalt ist, obwoh!l Gewalt hier erfolgreich ist, sondern das ist
dafiir da, um den Kinder das Gefiihl zu geben, wie toll haben wir
es jetzt, in welcher tollen Welt leben wir. Das sind alles Kontras-
tierungen und zum Teil haben diese Spiele auch diesen Aspekt.
Ich kann Ihnen dazu auch Beispiele erzihlen. Beispielsweise hat
mir eine Studentin mal erzahlt, sie hiitte als Jugendliche sehr ger-
ne Horrorfilme gesehen. Ich dachte mir: ., Um Gottes Willen, so
ein nettes Midchen und wieso liebt sie Horrorfilme!* Sie erklar-
te das: , Wir haben uns die, wenn unsere Ehtern nicht da waren,
ausleihen lassen, weil wir die selber nicht bekommen haben als
14-Jihrige. Haben uns die angeschaut, haben uns auf dem Sofa
zusammengekuschelt und haben es genossen wie sehr wir diese
grauenhaften Vorginge gemeinsam iiberstehen konnen.” Sie ha-
ben diesen Grusel, diesen Horror genossen um gewissermabien
ihre Gemeinschaft zu verstirken.

Das war der Punkt dafiir, nicht so unbedingt um diesen Hor
rorkram zu sehen. Das sind so Sachen, man sollte sich das ge-
nauer angucken wie das genauer wirkt im Einzelnen und was das
fiir eine Funktion hat jeweils ohne dariiber zu urteilen. WVon auBlen
sich das anzugucken und zu sagen: LGottes Willen, ist ja grau-
enhaft!*, nutzt iiberhaupt nichts. Gucken Sie rein, folgen Sie dem
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Bischof Huber und gucken Sie sich das genauer an was die Leute
tun. Gucken Sie sich die Motive an was genau geschieht.

Die Spieleforscher machen das gewéhnlich nicht. Sie vertei-
len Fragebogen. Wenn Sie so was erforschen wollen, meine Da-
men und Herren, schmeiBen Sie die Fragebogen weg. Die wissen
namfich nicht warum die Leute wie antworten.

Werner Reufi: Herr Prof. Zimmerli, Sie haben vorhin von
der Trennung gesprochen, Sie haben von Ihrer Literatur gespro-
chen, Sie haben mehr Literatur gelesen als Ihr Vater fiir Sie gut
hielt. Das schéne Zitat , Die Umgebung, in der sich der Mensch
den gréBien Teil des Tages aufhilt, bestimmt seinen Charak-
ter.", das Antiphon schon 450 v. Chr. sagte. War es nicht bei Th~
nen doch leiztlich auch so, dass die Literatur Thren Charakier be-
stimmt hat?

Walther Zimmerli: Also, ich hoffe nicht, weil ich will Thaen
&ar nicht erzihlen, was ich alles gelesen habe. Ich habe wic alle
Kinder natiitlich in meinem groBen Bildungshunger im Brock-
haus besonders die Seiten gelesen, wo die aufklappbaren Dar-
stellungen von Menschen mit ihren Genitalien zu sehen waren.
Natiirlich hat mein Vater vollkommen Recht gehabt, und patiir-
lich hat Bischof Huber voltkommen Recht und ich habe das na-
tiirlich bei meinen Kindern auch gemacht: Wir hatten noch nicht
einmal einen Fernseher, und ich habe immer gesagt, das ist, weil
ich die Kinder davor schiitzen will, aber in Tat und Wahrheit
wollte ich mich davor schiitzen. Im Gegensatz zu meinem Freund
und verehrien Kotlegen Dorner habe ich nichts dagegen, als Ver-
einfacher dargestellt zu werden, weil es dic Aufgabe von Wissen-
schaft und Philosophie ist, Komplexitit zu reduzieren. Anders
geht es gar nicht. Wir kénnen gar nicht anders verfahren, und
Sie haben es ja eben beim Schlagabtausch auch gesehen: zwei,
die sich selbst als Nicht-Monokausalisien bezeichneten, aber dem
Gegner immer Monokausalitit vorwarfen, und zwar beide natiir-
lich zu Rech. Philosophie und Wissenschaft funktionieren nur
s0; wenn jemand immer sagt, das ist alles unheimlich komplhi-

ziert und viel schwieriger, als man denkt, dann bleibt das nicht
hingen.
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Aber wenn man sagt, das ist viel komplizierter als man denkt,
und in Tat und Wahrheit liegt das daran, dass man als Kind so-
zusagen hin- und hergeschubst wurde, dann hat man eine Mo-
nokausalerkldrung. Sie haben vollkommen Recht, Herr Huber.
Trotzdem ist das aber auch gar nicht anders moglich, Komplexi-
tit kann man immer nur dadurch illustrieren, dass man sie redu-
ziert. Und deswegen will ich die Komplexitit dadurch zu redu-
zieren versuchen, dass ich sie etwas erhohe. Ich miochie namlich
auf einen Punkt hinweisen, der uns vielleicht enigangen ist: wir
haben bisher immer von Kindern geredet, aber ich sehe kein ein-
ziges Kind hier.

Das heiit mit anderen Worten: wir reden zwar immer von der
demographischen Entwicklung der Gesellschaft, aber wir verges-
sen hier vollig, dass die zweite groBe Kohorte von Internetnut-
zern die Generation 60 plus ist. Das heiit, viele von Ihnen, wie
ich Sie hier sitze sehe, werden mit dem Computer und dann dem
Internet iiberhaupt erst umzugehen begonnen haben, als ihr ei-
gentliches Berufsleben schon zu Ende war und als sie sozusagen
Zeit fiir so etwas hatten. Und man sieht in der Generation 60 plus
eine ganze Reihe von absolut fanatischen Internetspiclern. Aber
was soll daran schlimm sein? Es ist doch viel besser, als vor der
Réhre zu sitzen und zu glotzen. Weil vor der Rohre zu sitzen und
zu glotzen, hat den Nachteil, dass man den zweiten und dritten
Teil, die gerade geschildert wurden, nimlich das Interaktive und
das Produktive, gar nicht ausleben kann. Dagegen geht das wan-
derbar im interaktiven Umgang mit Spielen oder auch mit Pro-
grammen, die man sich herunter lidt und mit denen man arbei-
tet. Insofern kann ich damit schlieBen, dass ich sage, vielleicht ist
es ja ein Segen fiir die Menschheit, dass Thr 38-jéhriger Zahnarzt
nicht mehr Menschen ruiniert, sondern nur noch im Keller sitzt.

Werner Reuf: Herr Prof. Simon-Schaefer, wenn ich Sie richtig
verstanden habe, sind Sie kein exzessiver Internetnutzer, deshalb
wiirde ich gerade Sie fragen wollen. Wenn man das Phinomen
»Second Life" sieht, zu deutsch Zweites Leben, diese Online-3D-
Infrastruktur, in der man sich wie gesagt neu erfinden kann, in
der man interagieren kann, spielen, Handel betreiben kann, sogar
reales Geld gewinnen oder auch verlieren kann. Was macht denn
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aus Ihrer Sicht, wenn Sie Beobachter sind, wenn Sie Interpretator
sind, diesen Reiz aus? Ist es tatséichlich nur die Kommunikation,
ist es nur eine ,,Homo ludens®, sind es die Rollenspiele, die Mog-
lichkeit andere Identititen anzunehmen oder sich selbst dort auch
ein Stiick weit, ich sage es mal, zu offenbaren?

Roland Simon-Schaefer: Natiirlich ist das eine Moglichkeit, im
Internet zunéchst einmal zu kommunizieren. Wir haben Kommu-
nikation, seit wir Sprache haben und da ist das Internet ein gewal-
tiger Schritt, diese Kommunikation zu erweitern und weltweit zu
kommunizieren. Das ist das eine. Das andere sind aber diese Ge-
schichten, diese Spiele, die beriihmten Avatare, das sind die Fra-
gen, die man sich stellt. Es gibt ein Buch ,,Wer bin ich und wenn ja
wie viele?“, Es lieBe sich weiter fragen: ,,Und wer méchte ich, von
den Vielen sein?* Das ist eine Frage, die nicht erst mit dem Internet
aufgekommen ist. Wir haben ja bewusst unsere Hegelwoche be-
ginnen lassen mit der Darbietung der ,,Seerduber Jenny", einem
Song aus der Dreigroschenoper. Das ist die Geschichte von die-
sem kleinen Abwaschmidchen, das einen ungeheuren Rachetraum
hat, ganz ohne Computerunterstiitzung, wie ich gesagt habe. Also,
diese Scheinkontroverse zwischen Herrn Huber und Herrn Dor-
ner lasst sich erlosen, wenn man davon ausgeht, dass tatsiichlich in
unserer Gesellschaft Menschen unter Umstinden darin gehindert
werden eine Rolle zu spielen, mit der sie gliicklich sein kénnen.

Dann muss man damit rechnen, dass ob mit Computerunter-
stitzung oder nicht diese Menschen in irgendeiner Weise kom-
pensieren miissen und sie kénnen sich in eine Rachehaltung hin-
ein bewegen und dann irgendwann losschiagen. Das hat es schon
immer gegeben. Das sind jetzt nicht die bsen Spiele, die uns
Jetzt auf diese Ideen gebracht haben. Herr Huber erwéihnte Erfurt.
Ich sprach von ,,Bowling for Columbine®, da haben wir ja genau
dieses erlebt, dass drei, vier junge Leute tatsichlich an der Welt
Rache genommen haben, dafiir, dass die Welt sie schiecht behan-
delt hat. Herr Schmidt hat uns gestern vorgefiihrt, wie Menschen
in Wirkiichkeit aussehen und wie sie sich gerne sihen. Und da
gibt es natiirlich immer die Moglichkeit fiir Jjeden von uns, in den
Spiegel zu schauen und gar nicht zufrieden zu sein. Das ist ganz
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klar! Es gibt einen wunderbaren Saiz von Labriere »Ein intelli-
genter Mensch kann nicht hisslich sein!*

Jetzt konnte ich ja sagen, ich halte mich fiir schon. Nein, ich
halte mich fiir intelligent. Da ich diesen wahnsinnigen Vorzag
habe, den wirklich nicht jeder Mensch hat, Philosoph sein zu diir-
fen, kann ich mich im Reich der Ideen vorwiirts, riickwiirts, seit-
wirts bewegen, wie es mir Spa macht. Das ist ein groBartiges
Spiel. Ein Gedankenspiel, darauf hat ja auch schon mein Freund
Herr Zimmerli hingewiesen, insofern habe ich nicht das Gefiihl,
ich miisste jetzt als ,,Avatar noch jemand anderes sein. Ich bin
gliicklich, dass ich der bin, der ich bin.

Ich halte das fiir das Ziel, das jeder erreichen sollte, mit sich
selbst zufrieden sein zu konnen. Aber wir leben in einer Gesell-
schaft, die unter Umsidnden an Menschen sadistische Forde-
rungen stellt.

Es gibt zum Beispiel ein hundsgemeines, terroristisches
Schinheitsideal fiir junge Miidchen, das Quelle von Ungliick ist.
Es gibt Ideale von Erfolg haben miissen. Wir haben jede Menge
Vorbilder im Chatset, in der B-Prominenz, da wird den Menschen
etwas vorgegaukelt, das sie sein sollen. Und dass der Einzelne
wirklich zu seinem eigenen Sein-Konnen kommt, das wird ihm
unter Umstéinden in einer Gesellschaft, die siromlinienformig die
Menschen gebrauchen will, schwerer gemacht. Und da muss man
sagen, es ist eigentlich traurig, wenn Menschen sich was ganz an-
deres traumen miissen. Alle triumen, aber zum Triumen gehort
ja irgendwie die Chance, diese Trdume auch zu verwirklichen.

Werner Reufi: Ich bleibe noch einmal bei unserem Thema
Religion und Identitit. Bischof Huber, ,Avatare” nennt man die
Stellvertreter in der virtuellen Welt. ,,Avatar™ kommt ja urspriing-
lich aus dem Sanskrit, der klassischen indischen Kultar, heute
eine tote Sprache, aber immer noch die heilige Sprache der Hin-
dus. , Avatar* heiBt so viel wie ,,Herabkunft" oder ,,das Erschei-
nen Gottes auf Erden”. Ist das aus Ihrer Sicht nicht ein Stiick
weit AnmaBung, Provokation? Oder driickt sie das Empfinden
der Menschenm, aus sich selbst noch mal zu erschaffen? Sie war-
nen vor der Utopie der Selbsterlosung der Menschen. Aber sind
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wir nicht, zumindest in Teilen des Internets, schon nahe dran an
dieser Hybris?

Wolfgang Huber: Fiir mein Verstindnis kriegt man keinen
richtigen Zugang dazu, wenn man jetzt an dieser Stelle isoliert
vom Internet redet. Sondern man muss auf eine Strémung in un-
serer gesamten Kultur achten, die in der Tat mit der Verewigung
des endlichen Lebens und mit der Verewigung des endlichen
Menschen zu tun hat. Die Klondebatte hat dadurch ihren unter-
griindigen, weltanschaulichen Touch, dass mit ihr die Vorstellung
verbunden ist, ein Mensch kénnte sich so reproduzieren, dass die
Endlichkeit seines Lebens iibersprungen wird. Ray Kurzweil hat
unléngst in einem langen Interview gesagt, mit Hilfe der Nano-
technik sei man in 15 Jahren soweit, dass man die Endlichkeit des
menschlichen Lebens iiberwinden konne; bis dahin nehme er am
Tag, ich meine, 200 Pillen, um die Zeit gut zu iiberbriicken.

Er sei also selber sicher, er werde das erreichen, Die Plastina-
tion menschlicher Leichname, die Gott sei es geklagt, in Guben
in Brandenburg von Herrn Prof. Hagens prakiiziert wird, ist er-
kldrtermaBen mit der Vorstellung verbunden, dass durch die Be-
wahrung des Leichnams mit Plastinationsmasse vor dem Verfall
mit dem endlichen Menschen wiirdiger umgegangen wiirde, als
wenn man ihn einfach sterben und verwesen lisst. Diese Haltung
hat damit zu tun, dass die Unterscheidung zwischen dem end-
lichen Leben und dem ewigen Leben nicht mehr prisent ist.

Sie kann iibrigens, wenn ich das zwischendurch sagen darf,
auch gar nicht so funktionieren, dass das ewige Leben nach dem
endlichen Leben kdme. Denn was wire das fiir ein Begriff von
einer Ewigkeit, die erst mit dem Datum meines Todes beginnt?
In der Perspektive, die Gott auf mein Leben hat, ist dieses end-
liche Leben in Gottes Ewigkeit aufgenommen. Und die Fahigkeit,
die Endlichkeit meines Lebens zu akzeptieren und in dieser End-
lichkeit auf eine unbedingte Wiirde zu vertrauen, die mit diesem
Leben verbunden ist, lisst uns unsere Identitit bejahen, obwohl
sie die Identitiit eines begrenzten, eines beschidigten und im Ub-
rigen eines siindhaften Lebens ist.

Das hingt an der Unterscheidung von zeitlichem und ewigem
Leben. Deswegen miissten wir eigentlich anfangen, den guten
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und tiefen Sinn dieser Rede von Gottes Ewigkeit, und von daher
auch von unserem ewigen Leben, wieder neu zu gewinnen.

Damit wir lernen, mit der Endlichkeit unserer befristeten Zeit
und mit der Wiirde unserer endlichen Freiheit umzugehen. Eine
isolierte Internetbeschimpfung trifft dabei gar nicht den Kern,
weil dieser unterschwellige kulturelle Zug unserer Zeit sich in
ganz unterschiedlichen Formen Bahn bricht in dieser wahnsin-
nigen Wissenschaftsgliubigkeit, in dieser Uberschéizung der
Segnungen der Medizin, die es freilich auch wirklich gibt und
die man nicht kleinreden soll, und in vielen unterschiedlichen
anderen Formen. Religion bietet in dieser Hinsicht die Kraft des
Unterscheidens. Identitit aber ist nur moglich, soweit man die-
se Kraft des Unterscheidens aufbringt. Deswegen ist der Zusam-
menhang von Religion und Identitét heute, gerade in dieser Lage,
ein so wichtiges Thema.

Werner Reuf: Herr Dr. Schmidt, ,,Der Mensch ist nichts ande-
res als wozu er sich macht*, sagt Sartre. Wozu macht er sich denn,
wenn er in virtuelle Welten fliichtet?

Jan-Hinrik Schmids: Darf ich das Fliichten zuriickweisen? Ich
glaube nicht, dass der Mensch sich in die virtuellen Welten fliich-
tet. Ich hatte es ja vorhin auch versucht zu erldutern, dass diese
virtuellen Welten fiir zumindest den GroBteil der Nutzer Werk-
zeuge sind, um tatsichliche Aspekie der eigenen Person sichtbar
oder zugingig fir andere zu machen und dariiber diese Bezie-
hungen zu pflegen. Ich wiirde daher gar nicht von Flucht spre-
chen, sondern einfach von einem weiteren Kommunikations-
kanal. Im Zusammenhang mit Selbstreprésentationen ist wichtig
zu erkennen, dass Nutzer sich zugénglich fir andere machen, die
Interesse daran haben, etwas iiber diese Person zu erfahren. Das
kdnnen Freunde sein, das konnen alte Schulkameraden sein, die
man vielleicht aus den Augen verloren hat.

Fiir diese Personen mag sich der Mensch darstellen, mag eine
Homepage ersiellen oder einen Webblog filhren mit Berichten
aus seinem Alltag. Er macht sich moglicherweise aber auch sicht-
bar fiir Arbeitgeber, mit dem Wunsch die eigenen Kompetenzen
und die berufliche Expertise zu repriisentieren, Reputation aufzu-
bauen. Ich sehe den groBen Wert, vielleicht weniger bei ,,Second
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Life“, aber vor allem von den Entwicklungen im ,,Web 2.0“ dar-
in, dass der produktive, der aktive Nutzer dort seine eigenen per-
sonlichen Offentlichkeiten schaffen kann. Also Dinge von sich
selber preiszugeben und zugéngig zu machen eben mit anderen
zu teilen. Ich hatte gerade bei den Bemerkungen von Herrn Bi-
schof Huber iiber die Endlichkeit und Unendlichkeit daran ge-
dacht, dass wir diese Endlichkeit noch in einem ganz anderen
profaneren Sinne haben. Man spricht ja auch von der Persistenz
der Daten im Internet, wo es nicht um die Endlichkeit oder die
Unendlichkeit von Menschen geht, sondern um die von Daten.

Ich finde, dies ist eine sehr faszinierende Entwicklung, denn
wir sollten uns langsam auch dariiber Gedanken machen als Ge-
sellschaft, ob wir denn wollen, das alles, was wir ins Internet
stellen, auf immer und ewig dort gespeichert ist, persénliche Da-
ten, Transaktionen, Fotos, vielleicht auch Selbstentwiirfe aus ei-
ner fritheren Zeit. Ist es nicht moglicherweise fiir einen Teena-
ger ganz schrecklich, zehn Jahre nachdem man ein schlimmes
Liebesgedicht in seinem Onlinetagebuch verdffentlicht hat, da-
mit spater wieder konfrontiert zu werden? Ein dsterreichischer
Kollege, Viktor Mayer-Schonberger, hat vorgeschlagen, ob wir
nicht ein Verfalisdatum fiir digitale Informationen einfiihren
sollten,

Das halte ich fiir eine ganz interessante Uberlegung, die etwas
mit Endlichkeit und Persistenz zu tun hat, die wir im Internet im
Moment, zumindest in den Daten finden.

Werner Reuf: Da mir der Disput vorhin so gut gefallen hat,
will ich das noch einmal versuchen ein wenig anzustacheln. Herr
Prof. Dorner, Psychologic heute schrieb einmal: »Seit iiber vier
Jahrzehnten arbeitet Dietrich Dérner unermiidlich daran, die
menschliche Seele am Computer nachzubauen. Es geht Thnen
also nicht nur darum, Denkprozesse nachzuentwickeln, nicht nur
um die Mechanisierbarkeit des Geistes, sondern so wird geschrie-
ben, es ginge Ihnen auch um die Herstellung einer ,kiinstlichen
Seele®. Sehen Sie das auch so, kann man Empfindungen, kann
man Emotionen mechanisieren?

Dietrich Dérner: Ja.

Werner Reup: Gibt es eine kiinstliche Seele?
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Dietrich Dirner: Ja, es gibt sogar etliche. Aber das bedarf
jetzt wirklich einer lingeren Ausfiilhrung. Man miisste jetzt dar-
angehen und fragen: was verstehst du eigentlich unter Seele?

Ich will das vielleicht kurz anreifien. Man kann eigentlich
2300 Jahre zuriickgehen, auf das Seelenkonzept von Aristoteles.
Er hat eigentlich das schon gesagt, was wir heute auch sagen wiir-
den. Die Seele ist das Prinzip des Lebendigen oder der Formge-
ber des Korpers. Verhaltenssteuerung wiirden wir heute sagen.

Die Seele ist korperlich realisiert. Materialismus, der der Re-
Zeptionen von Aristoteles in der Kirche im Mitelalter ja bekannt-
lich groBe Schwierigkeiten gemacht hat, die mochten das nicht.

Aber wenn man das so sieht, die Seele als Prinzip des Kor-
perlichen, sicht man die Secle natiirlich als ein Regelwerk an, als
ein spezifisches Regelwerk, nicht jedes Regelwerk ist ein leben-
des System. Aber Aristoteles hat dazu auch noch gewissermaBen
einen Bauplan geliefert, den man realisieren kann. Er hat gesagt,
es sind im Wesentlichen drei Komponenten, die wichtig sind.

Man braucht etwas, das wir heute ein Motivsysiem nennen
wiirden. Dann braucht man etwas, wo eine Art Reizreaktion
ist, was gewissermaBen die Befehle des Motivsystems umsetzt
in Handlungen, um die Motive zu befriedigen. Und als Drittes
braucht man noch etwas, was man Denksystem nennen konnte,
eine Art von Kontrolle, iibergeordneter Kontrolle, die das Ganze
in Gang setzt. Wenn man das hat, dann hat man Leben und das
kann in verschiedener Weise realisiert sein. Es gibt primitivere
Realisierungsformen davon und es gibt sehr elaborierte Formen
davon, sogar so elaborierte, das in der hischsten Stufe diese Sys-
teme so beschaffen sind, dass sie selbstreflexiv sind — wir. Dass
wir uns iiber uns selbst Gedanken machen. Und das ist soweit wir
das sehen, die hochste Form. Das alles ist, als Regelwerk reali-
sierbar, das haben wir zum Teil gemacht, andere auch. Das kann
man weiter treiben.

Wir zumindest sehen da keine Grenzen das weiterzube-
treiben. Im Gegensatz zu Herrn Kurzweil wissen wir, wie
man es macht. Herr Kurzweil weiB das niamlich nicht, der er-
zihlt das nur alle fisnf Jahre lang, dass so was moglich ist, wie
das genau geht, weiB er nicht. Er hat so eine Art von Emer-
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gentismus, irgendwie wird aus der Zusammenballung von im-
mer mehr Informationsverarbeitung gewissermafien durch
eine ,,Creatio ex nihilo* oder aus dem ganzen Zusammengrei-
fen von Neuwronen, Kreisen von kiinstlichen Chip, so etwas
wie eine Seele. Das ist Quatsch! Von alleine kommt da nichts!
Sondern das muss, in der Beziehung wiirde ich dem religitsen
Menschen zustimmen, geschaffen werden. Das muss gemacht
werden. Das kann man machen, ich denke, man kann das aristo-
telische Programm heute realisieren, wie weit das geht und ob da
Grenzen sind, mal sehen.

Werner Reufi: Das muss ja gar nicht so getrennt bleiben
zwischen dem lebenden Mensch und dem Computer. Es geht
Ja schon weiter, es gibt in Japan Roboter, die Bettlagerige strei-
cheln und dann dort nachweislich positives Wohlerfinden erzeu-
gen. Es gibt auch Roboter, die in Japan schon auf die Kinder auf-
passen, wihrend die Eltern einkaufen. Es gibt in Japan Bordelle,
die mit tduschend echt aussehenden Sexpuppen betrieben werden,
deren Oberfliche sich anfiihlt wie Haut und deren Korperwir-
me durch entsprechende Heizspiralen imitiert wird. Es gibt einen
britischen Autor David Levy, der behauptet sogar, dass wir spi-
testens im Jahr 2030 oder 2050 menscheniihnliche Roboter so-
gar heiraten werden, weil wir sie programmieren konnen. Ich bin
heute nicht gut drauf nur fiinf Prozent Widerspruch, heute bin ich
gut drauf 20 % Widerspruch. Dieser Umgang mit Humanoiden,
wir kennen es auch von kiinstlichen Haustieren, Tamagotchis etc.
— ist das eine Chance, eine Vision oder doch eher eine Horrorvi-
sion, Bischof Huber?

Wolfgang Huber: Ich sage es jetzt ganz kurz: Es ist eine
Selbstpreisgabe des Menschen unter der irrigen Annahme, dass
es sich um einen Fortschritt handeln wiirde. Dieser Zug am Men-
schen, den wir implizit und explizit als die Besonderheit heraus-
gestellt haben, dass der Mensch das Lebewesen ist, das sich zu
sich selbst verhalten kann, diese Selbstreflexivitit des Menschen
als das zu erkldren, was den Menschen zum Menschen macht,
setzt doch auch die Fortdauer seiner Fihigkeit voraus, sich zu
unterscheiden. Und genauso wie wir einerseits dagegen sind,
dass Chiméren gebildet werden zwischen Menschen und anderen
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Lebewesen, ist es in der anderen Hinsicht genauso kurzsichtig,
Chimdéren zu bilden, die aus einer Krenzung zwischen Menschen
und Computern gebildet werden. Anstatt, dass der Mensch sich
sozusagen die Technik, die er selber entworfen hat, dienstbar
macht, unterwirft er sich aus vermeintlich freien Stlicken der
Herrschaft dieser Technik. Das halte ich offen gesagt fiir
dumm!

Werner Reuf: Wir sind schon ganz am Ende unserer Sen-
dung! Natiirlich gibt es neben den Medien auch noch andere
Fluchtwelten, in die wir uns bei Bedarf zuriickziehen konnen.

Das kann der Urlaub sein. Das konnen Tagtraume sein. Nun
wiirde mich interessieren, haben Sie alle selbst auch eine, ich sage
mal, Lieblingsfluchtwelt? Und wenn ja, wie sieht die aus, Herr
Prof. Zimmerli?

Walther Zimmerli: Ja, ich habe eine Lieblingsfluchtwelt, und
das ist der Streit, der philosophische Streit. Deswegen erlaube ich
mir, Herrn Schmidt noch einmal anzugehen. Diese Idee, dass die
Daten ewig iiberleben wiirden, ist eine Idee, die zum Gtiick an
der schlechten Haltbarkeit unserer elektronischen Tragermedien
scheitert. Es sind die einzigen Medien, die wir regelmiBig wie-
der neu laden miissen. Ein Pergament hilt am lingsten und zwar
Jahrtausende. Wihrend wir mit unseren Datentrigern schon un-
sere Probleme haben, wenn sie fiinf Jahre alt sind.

Das heiBt mit anderen Worten: die Datenewigkeit kommt nicht
durchs Netz, sondern durchs Pergament, und deswegen milssten
wir, wenn wir etwas gegen die Datenewigkeit tun wollen, alle
Pergamente verbrennen, aber das geht zum Gliick nicht. Doch
jetzt zuriick zu der Flucht, ich glaube, die Flucht ist auch hier ~ da
gebe ich Herrn Schmidt vollkommen Recht — keine Flucht, son-
dern ein Riickzug ins Argumentative, und da geht es mir dhalich
wie Roland Simon-Schaefer, wir Philosophen haben das Privi-
leg, unsere Riickzugsmoglichkeit zu unserer beruflichen Haupt-
titigkeit zu machen. Dieser Riickzug ins argumentative Streiten
ist in der Tat eine groBartige Moglichkeit, und sie zeigt uns eben,
dass wir Menschen fahig sind, mit unserem bisschen Verstand,
was wir haben, Probleme zu formulieren, die wir mit dem sel-
ben Verstand nicht 15sen konnen. Und das bedeutet Endiichkeit:
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dass wir als Menschen merken, dass wir eben mit all dem, was
wir Tolles anrichten in der Welt, genau die Probleme, die wir da-
mit losen wollen, hiufig nicht 18sen konnen, sondern sie eher
noch vergroBern. Das heiBt dann ~ und jetzt darf ich etwas the-
ologisch werden —, dass dieses Hobby des argumentativen Strei-
tens zwischen Menschen zu einer Tugend fiihrt, die wir dringend
brauchen, ndmlich zu Demut. Wir merken namlich: wir allein
schaffen es gar nicht. Das merken wir dadurch, dass wir mit in-
telligenten Menschen zusammenarbeiten, die immer in der Lage
sind, fiir jedes Argument, das man selber hat, eines zu finden, das
noch besser ist. Und das ist der hohe Anreiz der akademischen
Streitkultur.

Werner Reuf: Ich korrigiere meinen Begriff. Wie sieht Ihre
Riickzugswelt aus, Herr Prof. Simon-Schaefer?

Roland Simon-Schaefer: Meine Riickzugswelt ist die Realitit.
Natiirlich habe ich eine Menge Gedanken im Kopf, das ist auch
meine Realitiit, aber ich sehe die Wirklichkeit und ich sehe die
unendliche Vielfalt von Wirklichkeit. Und diese Wirklichkeit be-
steht aus Dingen, die wir geschaffen haben, Kunstwerke zum Bei-
spiel, Gebiude, Literatur. Sie besteht aber auch aus Dingen, die
wir nicht geschaffen haben, die wir vielleicht versuchen zu ver-
bessern, aus Pflanzen, ans Landschaften. Diese Wirklichkeit ist
unendlich interessant und sie zu erforschen macht den Sinn eines
Lebens aus. Ich bin aber auch ein haptischer Typ. Wihrend an-
dere einen USB-Stick in der Hosentasche haben, habe ich einen
Tire-bouchon Sommelier in der Hosentasche. Und das ist mei-
ne Realitit. Ich will damit nicht sagen, ich sei ein Sdufer, iiber-
haupt picht. Aber dic Realitéit ist der einzige Ort, an dem man es-
sen, schmecken und auch riechen kann. Auch der Ort, an dem
man etwas anfassen kann, Und zu diesen japanischen Superpup-
pen noch eines:

Als Alma Mahler den Oskar Kokoschka verlassen hat, da hat
er sich eine Puppe von Alma Mahler machen lassen. Die konnte
das alles noch gar nicht, was diese japanischen Puppen konnten,
aber Kokoschka war offenbar damit zufrieden. Also, je mehr Phan-
tasie man hat, umso weniger braucht man solche blsden Puppen.
Da geht jetzt nicht das Menschliche verloren, sondern das
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Menschliche ist immer gleich groBartig und auch gleich banal
gewesen.

Nur mit Hilfe von Maschinen kdnnen irgendwann auch die
total Unbegabten was hinkriegen und das ist eigentlich zu unter-
stiitzen. Aber es gibt die ,,happy few*, die brauchen das gar nicht,
die haben es im Kopf, zu denen rechne ich mich.

Werner Reuf: Herr Dr. Schmidt, Sie bloggen ja auch, wie
sieht Thre Riickzugswelt aus?

Jan-Hinrik Schmidt: Da gibi es zwei. Das eine ist ein klei-
ner Ort in Tirol, wo es tatsichlich kein Internet gibt, wo ich mein
Handy ausschalte, also wo ich dann auch wirklich das Gefiihl
habe, hier kann ich mich zuriickzichen, hier kann ich ausspan-
nen. Und der andere Ort, das ist mir tatsiichlich gestern Abend
wieder aufgefallen, das ist hier in Bamberg der Spezikeller. Ein
wunderbarer Ort! Ich lebe jetzt seit einigen Monaten sehr gerne
in Hamburg, aber das Bamberger Bier und die Bamberger Keller
vermisse ich. Das sind schéne Riickzugsorte, finde ich.

Werner Reup: Herr Prof. Dorner, wie sieht Ihre Riickzugs-
welt aus? Sie sind ja jemand, der sich sehr stark mit Emotionen
beschiftigt, auch mit kiinstlicher Emotion, Kommunizieren Sie
auch mit Ihren Figuren?

Dietrich Dorner: Natiitlich. In verschiedenem AusmaB. Das
geht durchaus zum Teil so weit, dass wir mit diesen relativ pri-
mitiven Systemen anfangen Mitleid zu haben, wenn es ihnen
schiecht geht und iiberlegen, wie man es ihnen besser machen
kann, wie man mit ihnen besser umgehen kann. Das heiflt, die
Art der Kommunikation, die wir mit diesen, nennen Sie es ein-
mal, Systemen haben, die ist durchaus so, dass dort so etwas wie
Empathie entsteht. Wenn unsere Méuse, die wir momentan ha-
ben, ein schlechtes Leben haben, dann ist das unangenchm und
es entsteht eine Bezichung zwischen Lebewesen und Lebewesen.
Das ist durchaus damit verbunden, ganz einfach, weil sie sich
entsprechend verhalten und weil wir von ihnen auch genau wis-
sen, dass sie bestimmte Emotionen haben, dass es ihnen schiecht
geht oder dass es ihnen gut geht. Und das ist durchaus etwas, was
natiirlich herauskommen muss bei der ganzen Geschichte, Ne-
benbei teile ich nicht den Pessimismus von Bischof Huber in der
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Beziehung, ich glaube nicht, dass diese Entwicklung von kiinst-
lichen Lebewesen dazu fithren wird, dass wir uns als Menschen
gewissermaBen verleugnen und unser Menschsein aufgeben. Ich
schiitze, dass es eine Art von Symbiose sein wird und sein kann.
Das Zusammenleben von kiinstlichen und natiirlichen Lebewe-
sen, der polnische, ja ich méchte fast sagen, Philosoph, man kann
auch sagen, Sciencefiction-Autor Stanislav Lem hat das oft ge-
nug vorweggenommen, das kann gliicklich werden und unghiick-
lich, es kommt ganz darauf an. Es ist aber ziemlich sicher, dass
es gemacht wird und fiir diesen Fall ist es besser, dass man den
Uberblick dariiber behiilt, was Leute machen. Das ist auch einer
der Griinde, warum wir das machen. Der Hauptgrund ist natiir-
lich der, dass wir die menschliche Seele besser versiehen wollen,
indem wir sie nachbauen.

Werner Reup: Bischof Huber, leben Sie denn auch in ver-
schiedenen Welten?

Wolfgang Huber: Nein.

Werner Reufi: Und was ist Ihre Riickzugswelt? Haben Sie
eine? Brauchen Sie eine?

Wolfgang Huber: Ich habe natiiflich Riickzugsorte, aber ich
habe keine Riickzugswelt. Ich habe Orte, die mir besonders lieb
sind, die sich mit der Erfahrung von Heimat verbinden. Ich habe
Menschen, mit denen zusammen zu sein mir wichtig ist und fir
die es mir wichtig ist, dass Zeiten bleiben, in denen ich mit ihnen
zusammen sein kann. Liebe ist ein Halt des Lebens, der durch
nichts anderes zu ersetzen ist. Spiritualitit, die Gottesbeziehung
und die Gotteserfahrung ist ein Halt fiir mein Leben. Aber das al-
les ist keine andere Welt, sondern es ist der Grund unter meinen
FiiBen in dieser Welt. Deswegen kann ich mit der Rede von den
Riickzugswelten nur schwer umgehen.

Ich meine vielmehy, dass der Riickzug an bestimmte Orte oder
zu bestimmten Zeiten oder zu bestimmten Menschen, mit denen
man gerne zusammen ist, Haftpunkte sind in unserem Leben, die
uns dabei helfen, in dieser Welt wirklich zu Hause zu sein, selbst-
standig mit ihr umzugehen, und die Kraft zur Unterscheidung zu
behalien zwischen dem, was wir mit guten Griinden tun wollen,
und dem, was wir mit guten Griinden unterlassen wollen. Und
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ich denke bestimmt, dass Menschlichkeit auch damit zu tun hat,
nicht alles zu tun, was andere fiir unvermeidlich halten.

Werner Reyf: Ein schiones Schlusswort! Meine sehr verehrten
Herren, ich darf mich ganz herzlich fiir die muntere Diskussion
bedanken! Wenn sie erfauben, wiirde ich mit einem kleinen Zi-
tat enden, es stammt von dem griechischen Redner Antiphon von
Rhamnus, der schon 450 Jahre v. Chr. gesagt haben soll: ,,Es gibt
Leute, dic leben nicht ihr gegenwirtiges Leben, sondern sind mit
groBem Eifer geschiftig, als ob sie noch ein zweites Leben zu le-
ben hiitten, nicht aber das Gegenwirtige und unterdessen vergeht
die Zeit, die ihnen noch bleibt*

In diesem Sinne, wiinsche ich uns allen, dass wir die Zeit im
realen Leben gut zu nutzen wissen. Nochmals ganz herzlichen
Dank! Ihnen, verehrte Zuschauer hier im Saal und zu Hause,
herziichen Dank fiir Ihre Geduld, fiirs Zuhdren, fiirs Zuschauen
und auf Wiedersehen!
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