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Gucktamal Manner, die Ratte, die
s mich bendem Turkentangemacht hat.

Und schon wieder Dunkle Schatten
Christian Gehlen am Donnerstag, dem 30. August 2018

Gerade der Indie Booth auf der Gamescom 2018 hat es wieder gezeigt: Video- und
Computerspiele dienen immer mehr als narratives Medium, um Geschichten und
Geschichte erlebbar und begreifbar zu machen.

Zahlreiche Titel erflillen bereits jetzt diesen Anspruch, aktuell stehen besonders positiv
die Spiele ,Through the darkest of Times" sowie ,Attentat 1942" im Fokus, die beide ihre
Spieler Geschichte aus dem Dritten Reich aufarbeiten lassen.

Eine Thematik, die Mitte 2018 in erschitternder Weise aktuell ist — und vor tUber zwei
Dekaden auch im Bereich der Computerspiele schon aktuell war.

Im August 2018 war Deutschland ein Ort, in dem sich die breite Masse liberal,
menschenfreundlich und tolerant einschétzte. In einigen Landesparlamenten hatte sich
als Gegengewicht zu diesen birgerlichen Werten allerdings schon die AfD eingenistet.
Dann gelang es in Dresden einem Mann, der hauptsachlich durch seinen mit
Deutschlands Nationalfarben bedruckten Anglerhut auffiel, wahrend einer Demonstration
ein Kamerateam des ZDF zu beschimpfen und sogar die Polizei dazu aufzuwiegeln, den
Journalisten fast eine Stunde die Dokumentation des Geschehens zu untersagen.
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Und als am Morgen des 26. August 2018 ein 35-jahriger Mann in Chemnitz durch die
Messerstiche wahrend einer kérperlichen Auseinandersetzung starb, griffen Stunden
spater hunderte Demonstranten rechtsradikaler Gesinnung nach der Kontrolle tber die
Stadt.

Menschen auslandischen Aussehens wurden durch die Stral3en gejagt, eine vollig
Uberforderte Polizei sah den Jagdszenen hilflos zu. Die um sich greifende Selbstjustiz des
rechten Mobs kommentierte der AfD-Bundestagsabgeordnete Markus Frohnmaier
vielsagend auf Twitter: ,Wenn der Staat die Blrger nicht mehr schiitzen kann, gehen die
Menschen auf die Strae und schitzen sich selber. Ganz einfach! Heute ist es
Burgerpflicht, die todbringende ,Messermigration‘ zu stoppen!*

Am Abend des 27. August 2018 zogen schon finftausend rechte Demonstranten durch
Chemnitz.

Attentat 1942: Srious Game, d die Zeit der Nazibesatzung aus der Perspktive

Uberlebender erzahlt. (Bild: Hersteller-Pressekit)

Das ist das gelobte Land, wo Milch und Honig flie3t. Aber nur, solang man
jeden Eindringling erschief3t.

Slime: Sie wollen wieder schieRen (durfen), 2017

Dabei wiederholte sich im so toleranten und offenen Deutschland in diesen Tagen nur die
eigene Geschichte. Denn fast auf den Tag genau, 25 Jahre zuvor, sorgte ein tobender
Mob von mehreren tausend Personen zwischen dem 22. und 26. August 1992 in
Rostock-Lichtenhagen dafliir, dass die norwegische Zeitung Dagbladet von der
.deutschen Kristallnacht 1992 schrieb.

Diese Ausschreitungen gegen die Zentrale Aufnahmestelle fir Asylbewerber (ZAst) und
ein Wohnheim fir ehemalige viethnamesische Vertragsarbeiter waren laut Wikipedia ,die
massivsten rassistisch motivierten Angriffe in Deutschland nach Ende des Zweiten
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Weltkrieges.

Nachdem die ZAst am 24. August evakuiert worden war, wurde das angrenzende
Wohnheim, in dem sich noch tber 100 Menschen aufhielten, vom Mob in Brand gesteckt.
Auf dem Hohepunkt der Auseinandersetzungen zog sich die Polizei zeitweise vollig
zurtick und die im brennenden Haus eingeschlossenen Menschen waren schutzlos sich
selbst Gberlassen.”

Doch es blieb nicht bei diesen Nachten der Gewalt. Vielmehr steuerte die rassistisch
motivierte Gewalt gegen Personen auslandischer Herkunft in Deutschland auf einen
erschitternden Gipfel zu.

In der Nacht zum 11. Oktober 1992 wurde die Aushilfskellnerin Waltraud Scheffler bei
einem Uberfall auf ein Lokal in Geierswalde bei Hoyerswerda getotet, als sie versuchte,
auf die mit ,Sieg Heil“-Rufen eindringenden Neonazis einzureden. Ein Neonazi schlug ihr
mit voller Wucht eine Holzlatte auf den Kopf.

Nur wenig spater warfen in der Nacht auf den 23. November 1992 zwei junge Neonazis
brennende Molotow-Cocktails auf zwei von tirkischen Familien bewohnte Hauser in der
schleswig-holsteinischen Kleinstadt Molin. Neun Menschen wurden schwer verletzt, die
10- und 14-jahrigen Madchen Yeliz Arslan und Ay?e Yilmaz sowie ihre 51-jahrige
Grol3mutter Bahide Arslan starben.

Und der Holger Apfel fallt nicht weit vom Stamm, und Max Mustermann
zundet ein Fluchtlingsheim an.

Antilopen Gang: Beate Zschéape hort U2, 2014

In der Nacht auf den 29. Mai 1993 setzten vier Neonazis das Haus der Familie Genc in
Solingen in Brand. Es starben funf Menschen, weitere 17 erlitten zum Teil bleibende
Verletzungen. Dieser Anschlag gilt bis heute als Hohepunkt einer Welle rassistisch
motivierter Gewalttaten mit rechtsextremen Hintergriinden, die Anfang der 1990er Jahre
Deutschland erschitterte — ein Land, das gerade erst sekttrunken die Wiedervereinigung
gefeiert hatte, drohte nur ein paar Jahre spater in einem braunen Sumpf aus
rechtsradikaler Gewalt zu versinken.

Was 1991 in Hoyerswerda seinen Anfang nahm, als bis zu 500 Personen ein Wohnheim
fur Vertragsarbeiter sowie ein Flichtlingswohnheim angriffen, 32 Menschen verletzten
und schon damals keine Gegenwehr durch die Polizei erfuhren, gipfelte keine zwei Jahre
spater in Solingen in einer derart brutalen Eruption des Mordens, dass sich die gesamte
deutsche Zivilgesellschaft plotzlich mit einer riesigen, klaffenden Wunde des Rassismus
und des Hasses konfrontiert sah.
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Demonstrationen vor dem aus der Familie Genc in Solingen am 5. oder 6.6.1993. (von Sir
James [CC BY-SA 2.0 de], from Wikimedia Commons)

Speziell Jugendliche galten bei Politik und Padagogik als besonders gefahrdet.
Rechtsradikale Gruppierungen sprachen junge Menschen gezielt an, um fir ihre Ideologie
zu werben, rechtsradikale Schriften und Musik-CDs vor Schulen zu verteilen oder einfach
nur Zweifel und Unmut gegen Auslander zu saen.

An den Stammtischen der Eltern bluhten die Ressentiments, teilweise auch das Hass auf
alles aus dem Ausland. Spriiche machten die Runde — ,Die Auslédnder nehmen uns die
Frauen weg", ,Die Auslander nehmen uns die Arbeit weg*“. Viele Menschen suchten in
Auslandern den ultimativen Sundenbock fir das eigene Versagen. Mitunter strahlte
dieses Gedankengut auch auf die eigenen Kinder ab.

Schnell formierte sich eine birgerliche Gegenbewegung, die vor allem in der Musik
Ausdruck fand. Am 9. November 1992 versammelten sich 100.000 Menschen auf dem
Chlodwigplatz in Koéln, wo Kinstler der Kdlner Musikszene zu einem Konzert ,gegen
Rassismus und Neonazis* aufgerufen hatten — und von den Black Fo6ss tber Willy
Millowitsch bis hin zu BAP alle kamen.

Am Nachhaltigsten aber war der Erfolg eines Songs von ,Die Arzte“. Die hatten sich 1988
eigentlich schon aufgeldst, aber ,nach Hoyerswerda [s.0.] konnten wir nicht mehr
schweigen®, wie Schlagzeuger Bela B. 2007 gegeniber MTV erzahlte. Ihr am 10.
September 1993 vero6ffentlichter ,Schrei nach Liebe® verkaufte sich innerhalb kurzer Zeit
450.000-mal.

Deine Gewalt ist nur ein stummer Schrei nach Liebe, Deine Springerstiefel
sehnen sich nach Zartlichkeit.
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Die Arzte: Schrei nach Liebe, 1993

Auch die Politik sah sich zum Handeln gezwungen — und handelte. Mit einer Dusseldorfer
Werbeagentur entwickelte die Arbeitsgruppe ,Verfassungsschutz durch Aufklarung“ der
Innenministerkonferenz eine Werbekampagne gegen Extremismus und
Ausléanderfeindlichkeit. Motto: ,Fairstdndnis — Menschenwirde achten — Gegen
Fremdenhass”.

Das Programm verschlang Kosten von zunachst 4,168 Millionen Mark (die sich bis zum
Ende 1999 auf tber 13 Millionen Mark summierten) und lief Ende November 1993 mit
Plakaten, Anzeigen und Aufklebern an. Die Kampagne hatte sowohl eine aufklarende als
auch eine motivierende Funktion.

Speziell Jugendliche wurden Uber das Entstehen, die Hintergrinde und das Ausmal’ von
Rechtsextremismus, Fremdenfeindlichkeit und Gewalt informiert. Gleichzeitig wurden
Jugendliche motiviert, Gber ihr Verhalten gegentuber Fremden nachzudenken und
Maoglichkeiten zu suchen, wie Gewalt und Fremdenfeindlichkeit gewaltfrei begegnet
werden kann.

Doch Plakate, Anzeigen und Aufkleber erschienen den Innenministern schon damals als
nicht mehr ganz so zeitgemafRes Mittel, um die Zielgruppe der Heranwachsenden zu
erreichen. So beauftragte man das Bochumer Unternehmen Art Department, um ein
Computerspiel zu entwickeln, dass die Inhalte der ,Faistandnis“-Kampagne in geeigneter
Form an Jugendliche und Adoleszente transportieren konnte.

Art Department, 1993 vom damals erst 22-jahrigen Markus Scheer und dem 24-jahrigen
Frank Ziemlinski gegrundet, spezialisierte sich sofort auf die Entwicklung von
Werbespielen — kleinen Titeln von wenigen Stunden Spielzeit, in denen eine Marke oder
ein Produkt offen beworben wurde.

Ziemlinski erlautert: ,Das grundlegende Konzept, die Geschéftsidee, leuchtete mir sofort
ein: wir entwickeln fur einen Werbepartner ein kleines Spiel als Werbemittel und lassen
uns die Entwicklung bezahlen. Wir haben uns dann das Ziel gesetzt, innerhalb von drei
Monaten einen Auftrag fir ein Spiel zu bekommen oder es ganz sein zu lassen — und
wenige Tage vor Ablauf unserer selbst gesetzten Frist hatten wir dann tatsachlich einen
Auftrag.

Es war der ,Karamalz Cup‘ der Brauerei Henninger.” Allein 1993 erschienen vier
Werbespiel-Adventures (Snack-Zone, Geheimprojekt DMSO, Backstage, Telekommando
2), die alle auch eine sehr weite Verbreitung fanden.

Erdal kommt aus der Turkei, und wer hier gegen ihn ist, ist auch mein Feind!

Die Toten Hosen: 5 vor 12, 1991

Das Logo von Art Department. (Bild: Christian Gehlen)
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Art Department hatte sich schnell auf das klassische Point-and-Click-Adventure als
favorisiertes Genre festgelegt. Frank Ziemlinski erlauterte diese Designausrichtung so:
-Wir haben einfach versucht, ein Produkt zu verkaufen, das innerhalb des vom Kunden
gesteckten Rahmens am meisten Sinn machte. Oftmals war ein Adventure einfach am
besten geeignet, die doch sehr komplexen Winsche des jeweiligen Kunden zu
transportieren.”

Durch die Anfang der 1990er Jahre von LucasArts und Sierra initilerte Welle von
herausragenden Adventurespielen und das damit entstandene grol3e Kauferinteresse am
Genre waren Point-and-Click-Adventures auch ein sicheres, lohnendes Geschéft.

Der Auftrag des Bundesinnenministeriums wurde also als Adventure abgeliefert — schnell
trug das Projekt den Namen ,Dunkle Schatten®.

Das Unternehmen entwickelte nicht nur ,Dunkle Schatten” fir das Innenministerium,
sondern auch noch Werbe-Adventures fur das Bundesministerium fir wirtschaftliche
Zusammenarbeit (,Hilfe fur Amajambere®, 1994), das Bundesministerium fir Wirtschaft
(,Skyworker“, 1994) und das Umweltministerium NRW (,Die Enviro-Kids greifen ein“,
1994).

Auch andere Werbespielproduzenten wurden von Regierungsbehérden in Anspruch
genommen, so entwickelte Rauser Advertainment fur das Bundesverkehrsministerium
(,Das Netz“, 1994), Glamus wurde vom Bundesamt fur Verfassungsschutz (,Was steckt
dahinter?”, 1994) und dem Auswartigen Amt (,Auf dem Weg nach Europa“, 1991-95)
beauftragt, CAT vom Bundesministerium fur Landesverteidigung (,Schutz und Hilfe",
1995).

Knapp anderthalb Jahre nach dem Anschlag von Solingen meldete die taz am 8.
Dezember 1994: ,Ein Computerspiel fir Jugendliche als Mittel gegen Gewalt und
Rechtsextremismus hat Innenminister Gunther Beckstein (CSU) gestern in Minchen
vorgestellt. Die Diskette mit dem Titel ,Dunkle Schatten’ wird im Rahmen der
bundesweiten ,Fairstdndnis‘-Kampagne vom bayerischen Innenministerium kostenlos
verschickt.

Bundesweit werden etwa 60.000 Exemplare versandt. ,Dunkle Schatten” ist ein
Abenteuerspiel, bei dem man in die Haut des 16-jahrigen Schilers Karsten schlipft, der
einen Jugendtreff mit aufbauen will. Dabei hat er eine Fille von Aufgaben zu bewaéltigen,
bei denen er mit Gewalt und Fremdenfeindlichkeit konfrontiert wird.”

Doch bei diesen 60.000 Exemplaren blieb es nicht. Frank Ziemlinski: ,Heute nennt man
es Raubkopie, aber damals war es absolut Ublich, sich Spiele von Freunden einfach
kopieren zu lassen. Wenn also erst mal eine gewisse Grundauflage verteilt war, machte
die Kopierszene aus 1000 Disketten schnell einige 100.000. Da mussten wir uns gar nicht
anstrengen, das lief fast automatisch.

Fur unsere Werbespiele der perfekte Vertriebsweg, weit vor dem Internet. Und ,Dunkle
Schatten* war ohnehin Freeware.”

Rostock, Hoyerswerda, auch wenn es niemand gern erwahnt... so vertreten

Copyright © Videospielgeschichten | 16.07.2024 Seite 6/ 12



echte Deutsche Ihre Nationalitat.
ZSK: Wenn so viele schweigen, 2006

,pDunkle Schatten* schwamm plangemaf auf der Erfolgswelle der Point-and-Click-
Adventures mit und gewann schnell viele Fans. Die Handlung lie3 sich recht kompakt
zusammenfassen: Der Spieler steuert die Hauptfigur des Spiels, den 16-jahrigen Karsten
Wegner, der gemeinsam mit anderen Jugendlichen eine alte Werkhalle zu einem
Jugendtreff ausbauen will.

Immer wieder auftretende Schwierigkeiten kdnnen nur mit Hilfe anderer Personen
Uberwunden werden. Gleichzeitig muss Karsten sich auch mit einer Gruppe von
Rechtsradikalen auseinandersetzen, die Auslander schikanieren und die Eréffnung des
Jugendtreffs sabotieren wollen. Bis zur Erdffnung des Jugendtreffs bleiben Karsten funf
(Spiel-)Tage, in denen es allerlei zu regeln gibt.

Das Adventure blieb zwar zugunsten der Zuganglichkeit unter dem spielerischen
Anspruch eines Monkey Island, nahm aber Bezug zu den zurickliegenden Anschlagen
und der damaligen Gesellschatft.

So lernt der Spieler im Spielverlauf einen tirkischen Gemusehandler kennen, der bei
Karsten um die Ecke wohnt. Spéater im Spiel wird auf dessen Haus ein Brandanschlag
veriubt; die anschlieend noch Ubrige Brandruine ahnelt auffallig den Resten des Solinger
Wohnhauses, in dem Familie Genc lebte.

Auf einer beschmierten Mauer finden sich die Parolen ,Deutschland den Deutschen® und
JAuslander raus” — in den Jahren um 1992 leider keine seltenen Graffiti.

T Dasikannlichinichtisagen.

(Y

i :

&

.Dunkle Schatten“ zitiert den Brandanschlag von Solingen. (Bild: Christian Gehlen)

Karstens Vater tragt im heimischen Wohnzimmersessel den damals auch in der
burgerlichen Gesellschaft Ublichen Rassismus offen zur Schau, indem er fordert,
angesichts der recht hohen Arbeitslosigkeit ,mal die ganzen Auslander rauszuwerfen®,
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gleichzeitig aber tGber seinen Lieblingsitaliener Luigi sagt: ,Der Luigi nimmt ja keinem die
Arbeitsplatze weg.”

Die offene Ambivalenz stért Papa aber nicht, der weise schlussfolgert: ,Die kommen zu
Hunderttausenden hierher — entweder nehmen die uns die Arbeitsplatze weg, oder die
leben auf unsere Kosten.” Karstens Kumpel Jorg wird beim Einkaufen von einem Turken
versehentlich angerempelt und angeblich angemacht: ,Sagt der zu mir ,Ozirdilerim’.
Muss irgendeine Sauerei sein.” Das nahm Jorg zum Anlass, den Turken zu ohrfeigen —
ohne zu bemerken, dass sich der Turke lediglich in seiner Muttersprache entschuldigt
hatte.

Und um noch einen draufzusetzen, spielt J6rg Karsten dann ganz stolz eine der Rock-
CDs vor, die er von einem Typen an der Schule geschenkt bekommen hat — ohne
diesmal zu bemerken, dass es sich um Rechtsrock der ortlichen Neonazigruppierung
handelt.

Der Deutschlehrer Hans-Peter Franz lie3 1996 die Schiler seines Deutsch-Grundkurses
(11. Klasse) auf ,Dunkle Schatten® los. Er erlauterte: ,Betroffenheit musste nicht
konstruiert werden, sie ist alltagliche Realitat, direkt oder vermittelt, denn 13 von 16
Schilern sind ,Auslander*.”

Die Jugendlichen hatten nach erfolgreichem Abschluss des Adventures nicht nur Lob
ubrig, sie aulRerten auch Kritik. Franz: ,Es sind die im Spiel vorkommenden Auslander alle
nur lieb und brav. Herr Hajem, ein turkischer Lebensmittelhandler, schimpft zwar, wenn
ein rechtsradikaler Jugendlicher in seinem Laden randaliert, mehr aber auch nicht.

Auch nach einem Brandanschlag auf ein ausschliel3lich von Turken bewohntes Haus
fallen keine bosen Worte. Das Spiel insgesamt wurde von den Schilern als realitatsfern
kritisiert. Besonders wurde in Frage gestellt, dass sich Rechtsradikale so schnell und nur
durch Argumente in die Flucht schlagen lassen.”

Die moralische Intention des Spiels, in Form von mehr Toleranz und mehr Miteinander
positive Werte vermitteln zu wollen, erreichte Franz' Deutschgrundkurs nicht komplett.

Ein Schuler brachte es so auf den Punkt: ,Im Computerspiel, das war doch nur Theorie,
im wirklichen Leben merken wir erst, was es heil3t, sich selbst gegen ausléanderfeindliche
und intolerante Parolen wehren zu missen.”

Denn auch wenn das Spiel zahlreiche Argumente und Informationen gegen
Auslanderfeindlichkeit lieferte, so versuchte Franz den seinerzeit grassierenden
Rassismus in der Gesellschaft damit zu erklaren, ,dass es offensichtlich schwerer fallt,
positiv zu argumentieren, als einfach nur Vorurteile nachzuplappern.”
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“Llarumyklautsihrziuns - die Arbeit?
Harum‘konntihrfnicht verstehnes
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.Die klauen uns die Arbeit!" — Rassismus-Rechtsrock als Mittel zum Zweck, um vom eigenen
Versagen abzulenken. (Bild: Christian Gehlen)

Im Laufe der 1990er Jahre ebbte die Flut braunen Gedankengutes langsam wieder ab.
Die Politik hatte Gesetze geschaffen, um die Zuwanderung nach Deutschland zu regeln,
die Mitte der Gesellschaft hatte Neonazis ausgegrenzt.

Die Menschen ist Ost- wie Westdeutschland konzentrierten sich auf ein hedonistisches
Lebensgefuhl, das Jahrzehnt bekam den Anstrich einer Spalidekade — die Love Parade
lasst grifRen. Von ,Dunkle Schatten* erschien 1996 ein Nachfolger, der in Version wieder
als Point-and-Click-Adventure daherkam.

Titelheld Karsten Wegener war nun kein Schuler mehr, sondern Lehrling in einer
Lithografiefirma. Er bekam die Aufgabe zugewiesen, eine Homepage fur seine
Berufsschule zu erstellen. Nach kurzer Zeit kam er einer Gruppe Rechtsradikaler auf die
Fahrte, die einen Anschlag auf ein Asylbewerberheim planten.

Teil 2 (wieder von Art Department) glanzte mit toll gezeichneter SVGA-Grafik und
ansprechender Musik. Der dritte Teil von ,Dunkle Schatten“ aus dem Jahr 2000 hat mit
den Vorgangern nicht mehr viel gemein und wird eher in einer ,Myst“-ahnlichen Mechanik
und Perspektive gespielt.

Aus Art Department wurde 1998 tbrigens Phenomedia. Und wem das noch nichts sagen
sollte: Phenomedia schuf im gleichen Jahr fur die Whiskeymarke Johnnie Walker das
Werbespiel ,Moorhuhnjagd”, bei dem ein gleichnamiges braunes Comic-Federvieh
innerhalb von 90 Sekunden mdglichst oft per Mausklick abgeschossen werden musste.
Heute legendar, legte das Moorhuhn um die Jahrtausendwende zahllose deutsche
Burolandschaften lahm.

2018 gibt es kein ,Dunkle Schatten* mehr. Die im Spiel benutzte Jugendsprache wirkt 25
Jahre spater eigentlich nur niedlich bis ulkig, aber keinesfalls mehr den Bedirfnissen der
jugendlichen Bevolkerung entsprechend.
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Was es aber wieder gibt, und das vielleicht noch starker als Anfang der 1990er, sind
Menschen wie Karstens Vater, der alle Auslander rausschaffen wollte — aber seinen
Lieblings-Pizzabacker dann doch nicht.

Heute rufen Menschen wie Karstens Vater nach Stacheldrahten und Schie3befehl an
Deutschlands Grenzen, sie regen sich furchtbar auf und sind der Meinung, dass, und ,das
wird man ja wohl noch sagen durfen”, jeder nach Deutschland kommende Mensch nichts
anderes im Sinn hat, als moéglichst viele Anschlage und Attentate in diesem Land zu
begehen.

Darum ganz klar gegen Nazis im alltdglichen Geschwatz! Auf der Stral3e, in
der S-Bahn, in der Kneipe und im Netz.

Wizo: Ganz klar gegen Nazis, 2014

.Dunkle Schatten” hat zu seiner Zeit eine Menge Jugendlicher und Teenager begeistert
und ist dieser Generation auch heute noch in meist sehr positiver Erinnerung geblieben.
Es gab allerdings damals die Kritik, dass das Spiel ohnehin nur von dem Teil der
Bevolkerung gespielt wirde, der tberhaupt keine rassistischen Gedanken habe und
Menschen aller Nationalitdten offen und freundlich gegentberstand.

Ob ,Dunkle Schatten“ den ein oder anderen Menschen zwischen 10 und 100 Jahren vom
rechtsradikalen Gedankengut weggefihrt hat, ist nicht Gberliefert. Aber viel wichtiger ist,
dass dieses kleine Gratisspiel in seiner Thematik auch 2018 wieder erschreckend aktuell
ist.

Through the Darkest of Times: USK-Freigabe ab 12 trotz Hakenkreuzen dank
Sozialaddquanz. (Bild: Christian Gehlen)

Through the Darkest of Times und Attentat 1942 sind aktuelle Beispiele fur zwei Gberaus
wichtige Spiele, die Uber die dunkelste Epoche der deutschen Geschichte aufklaren und
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diese bis zu einem gewissen Punkt fuhlbar machen. Vielleicht sind sie das ,Dunkle
Schatten” dieser Tage.

Vielleicht braucht Deutschland aber auch einfach noch mehr dieser Spiele, vielleicht
braucht diese Zeit ein eigenes ,Dunkle Schatten”, um genau wie damals die deutsche
Zivilgesellschaft auf ihren auf3ersten rechten, braunen Rand aufmerksam zu machen.

Es ist nicht davon auszugehen, dass die deutsche Regierung wieder den Schritt
unternehmen wird, die Bevdlkerung mit Hilfe von Computerspielen auf das Problem von
rechts aufmerksam zu machen. Dabei ist dieses Medium in den letzten 20 Jahren so
unglaublich gewachsen, dass es mit seinen gigantischen Mdéglichkeiten problemlos eine
derart grofRe narrative Kraft entfalten kénnte, um mit entsprechenden Produktionen
wieder das Bewusstsein hervorzurufen, dass Rassismus (so unterschwellig und
blrgerlich er heutzutage getarnt sein mag) in Deutschland keinen Platz hat.

Es ist auch mein Land — und ich will nicht, dass ein Viertes Reich draus wird.
Die Toten Hosen: Willkommen in Deutschland, 1994

Es ist leider an der Zeit, ,Dunkle Schatten 4“ zu erzahlen. Und alles, was wundervolle
Spiele wie ,Through the Darkest of Times" und ,Attentat 1942“ dazu beitragen, kein
Viertes Reich entstehen zu lassen, kann gar nicht genug gewdurdigt werden.

2018 heil3t es auf Deutschlands StraRen und in Deutschlands Kneipen nicht mehr so
offensichtlich ,Raus mit allen Auslandern!“. Die schlimmsten Aussagen beginnen mit ,Ich
bin ja kein Nazi, aber...".

Was Karsten Wegener heute wohl mit seinen 40 Jahren dazu sagen wirde?

Dieser Beitrag wurde publiziert am Donnerstag, dem 30. August 2018 um 11:10 Uhr in der
Kategorie: Spielebesprechungen. Kommentare konnen tber den Kommentar (RSS) Feed
verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein Kommentar abgeben. Pingen ist
momentan nicht erlaubt.

Uber Videospielgeschichten

Videospielgeschichten ist eine offene Plattform fir Hobbyautoren und Journalisten. Die
Webseite wurde 2009 gegriindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, personlich, authentisch und unabhéngig lber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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