
Nichts als Wüste, ein Sandmeer im Licht
zweier Monde. Die Hand eines Riesen

hat Findlinge in die Ebene gewürfelt. Zwi-
schen ihnen glimmt ein Lagerfeuer. Ein Mann
in lederner Rüstung hockt an der Glut.
Schnarchen grollt aus einem mannsgroßen
Bündel Decken nahebei. Dem Wachenden
fallen die Augen zu, sein Kinn sinkt auf die
Brust. Plötzlich sticht ein Käckern in die Stille.
Der Mann fährt hoch, greift zu Bogen und
Köcher und huscht in den Schatten eines Fel-
sens. Auch sein Gefährte ist aufgeschreckt,
steht schon mit gezückter Waffe hinter ihm,
legt den Zeigefinger an die Lippen. Der Bo-
genschütze nickt.

Die Riesenspinnen müssen schnell, ohne
sich von ihrer ätzenden Spucke treffen zu las-
sen, gemetzelt werden, sonst stirbt der Held
und die Geschichte geht nicht weiter. Der Bo-
genschütze wird vom Spieler gelenkt, der Ge-
fährte führt als Bestandteil des Spiels ein Ei-
genleben, wird Freund oder Feind, je nach-
dem, wie ihm Held oder Heldin begegnen. 

»Es gibt nichts, was ein Buch als Nährboden
der Fantasie ersetzen könnte«, hat Astrid Lind-
gren gesagt, und für ihre Zeit mag der Satz ge-
golten haben. Heute beflügeln auch Compu-
terrollenspiele die Fantasie, die Spielern er-
möglichen, sich in einer filmreifen virtuellen
Welt für eine Rolle, ein Geschlecht, eine Eth-
nie oder Spezies abseits eigener Lebenserfah-
rung zu entscheiden. Der/die Held*in wird
im Verlauf unterschiedlich komplexer Ge-
schichten durch die Entscheidungen des Spie-
lers zur Charmeoffensive, kann aber auch als
mitleidloser Vollpfosten agieren. Den nötigen
Rechner oder die Spielkonsole zu bedienen
und mit Unaussprechlichem wie Graka, Fra-
mework, Direct X, DLC und DRM jonglie-
ren zu können, drückt Spielfremden den
Stempel auf, von vorgestern zu sein. Die weh-
ren sich mit Vorurteilen. 

Nährboden der Fantasie

Wer Computerspiele spielt, stamme aus einem
sozioökonomisch abgehängten Umfeld, sei
männlich, jung, tendenziell spielsüchtig und
gewalttätig, töte seine Fantasie und ver-
schwende seine Zeit, glaubt Umfragen zufol-
ge eine Mehrheit in diesem Land. Wissen-
schaftlich ist nichts davon haltbar, aber wen
schert das schon. Die Spezies moderner
Mensch teilt sich in Digital Natives, Digital
Immigrants und Digital Dinosaurs. Erstere
sind nach 1980 geboren und besitzen spätes-
tens im Alter von zehn Jahren ein internetfä-
higes Handsprechgerät. Sie streamen, chatten
und zocken schon eifrig, während Digital Im-
migrants, die vor 1980 Geborenen, noch goo-
geln, was das heißt. Auch digitale Dinosaurier
finden sich in allen sozialen Schichten und Al-
tersgruppen. Ihr Widerstand gegen die un-
überschaubare Flut von Medien und Techno-
logien ist  Verspannungen um Stirn und
Mund abzulesen, die beim bloßen Gedanken
an Computer schon ihre Gesichter verhärten,
als zwinge man sie mit der Nase voran in eine
Schüssel Haferschleim.

»Repräsentationen von Gewalt haben sich
als Element der populären Literatur, des Films
und Fernsehens und natürlich verschiedener
nicht computergestützter Spielformate erhal-
ten – ganz zu schweigen von Hunderten Jah-
ren Geschichte der bildenden Künste, in deren
Kontexten die Darstellung von Gewalt ein
wichtiger Bestandteil ästhetischer Erfahrung
war und ist«, sagt Christoph Bareither, Me-
dienanthropologe der Humboldt-Universität
Berlin. Gewalt in Computerspielen sei aus die-
ser Perspektive nicht mehr und nicht weniger
als die konsequente Fortsetzung einer langen
Tradition.

Kein Ausweg in Sicht. Der Golem nimmt
einen losen Felsbrocken auf, lässt ihn am lan-
gen Arm baumeln, als teste er eine Bowling-
kugel. Gut zwanzig Meter vom verriegelten
Portal entfernt bringt er sich in Position,
schwingt den Findling und lässt ihn schnurge-
rade aufs Hindernis fliegen. »Bämm!« Die
Spielerin jubelt. Das Donnern, mit dem das
Portal zerbirst, füllt ihre Ohren und den
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Computerrollenspiele können begehbare Kinofilme, Zweitwohnsitz der Fantasie und elende
Zeitfresser sein. Einmal das ganze Gedeck bestellte Aiga Kornemann

Raum dazwischen, strömt in den Körper hi-
nab, kribbelt bis in die Zehen. Gemächlich
glättet sich ihre Gänsehaut im Rumpeln fal-
lenden Gerölls. Atmen. Der Steinriese stampft
mit dem Fuß auf, lässt Staub wabern und die
Fäuste gegen einander krachen. Ein Dutzend
schwer bewaffneter Krieger stürmt ihm brül-
lend entgegen.

Der Spaß an virtueller Gewalt

Warum Spieler virtuelle Gewalt so vergnüg-
lich finden – diese Frage hat Bareither ver-
sucht, für seine Dissertation zu ergründen,
und hat dafür Hunderte Computerspieler be-
obachtet. Sein Fazit: Computerspielgewalt sei
ein »körperlich-virtueller« und komplexer
Spaß. Manche Spieler*innen empfinden die
Kampfchoreografien als ästhetisch wohltuend,
andere genießen Angst und Stress in Horror-
Games, reizen Tabus aus, retten die »Guten«,
üben Rache an den »Bösen«, betrauern verlo-
rene virtuelle Freunde oder nehmen die Ge-
walt zum Anlass für kritische Reflexion – alles
in der Gewissheit, sich in einem virtuellen
Rahmen zu bewegen, in dem Regeln gelten,
die nicht aufs »Real Life« übertragbar sind.
Rahmungskompetenz nennt sich das.

In der realen Welt misst die Medienfor-
schung dasselbe kurzfristige Ansteigen des Ag-
gressionspegels bei Spielern, die keine gewalt-
samen Inhalte zocken. Der Kamm schwillt
beim Scheitern an der Mechanik, wenn die
Tasten nicht so wollen, wie sie sollen. Selbst
exzessives, suchtähnliches »Ballern« sei nicht
durchs Spiel begründet, sondern ein Symptom
für Schwierigkeiten anderswo: Soziale Ängs-
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te, Chancenlosigkeit, Einsamkeit und Aus-
grenzung, frühe Erfahrungen körperlicher
und seelischer Grausamkeit. Im Spiel stillt das
gepeinigte Individuum seine Sehnsucht nach
lösbaren Aufgaben, Anschluss und Erfolg. 

Ezio muss über die Haftkraft eines Geckos ver-
fügen. Fast schwerelos erklimmt er die Turm-
spitze, tastet sich über ein schmales Sims zu ei-
nem Balken vor, auf dem er schwer atmend
verharrt. Greifvögel umkreisen ihn. Der As-
sassine schaut nach unten. Zig Meter tiefer
wartet ein mit Stroh gefüllter Karren. Dem
Spieler wird schwindelig, er weiß, was
kommt. Morgensonne streicht die Dächer ro-
sa. Ins Runde fahrend gibt die Kamera den
Blick auf das Rom des 15. Jahrhunderts frei.
»Atemberaubend«, japst der Spieler. Ezio lä-
chelt, kommt mühelos aus den Knien in den
Stand, tänzelt zwei Schritte nach vorn, hebt
die Arme und lässt sich kopfüber fallen.

Teamwork statt Meisterkult

Nachdem sie inzwischen rund 50 Prozent Spie-
lerinnen für sich entdeckt hat, stürzt sich die In-
dustrie auf »Silver Gamer« als neue Klientel. Ein
Viertel der 34 Millionen Spielenden in
Deutschland ist über 50 Jahre alt. Die Zeit
schreit nach besseren Geschichten, tieferen The-
men und weniger vorhersagbaren Spielmecha-
niken. Darum wird das neue Assassin's Creed
neben gewohntem Hauen und Stechen einen
Modus ohne Gegner und Kämpfe bieten, dafür
mit zusätzlichen historischen Informationen für
eine virtuelle Studienreise durchs alte Ägypten.
Den »Touri-Modus« nennen das die Gamer.

Menschen aller Bildungsgrade und gesell-
schaftlichen Schichten spielen virtuelle Spiele.
An einem großen Rollenspiel-Titel arbeiten
um die 300 Leute über mehrere Jahre: Game
Designer, Grafiker für die Charaktere, die
Spielwelt, die Optik der Benutzerebene, Fach-
leute für Licht und Farben, Storyentwickler,
Texter, Komponisten, Musiker, Sounddesig-
ner und Schauspieler, die Spielindustrie zieht
kreative Gewerke magisch an. Teamwork statt
Meisterkult – vielleicht macht auch das die
narrativen Computerspiele zum Schmuddel-
kind der Hochkultur. 

Die Entwicklung des bisher teuersten Spiels,
des Shooters Destiny, soll 500 Millionen Dol-
lar gekostet haben. Hollywood-Produzenten
werden blass. Innovative Impulse kommen
trotzdem eher von unabhängigen Spielent-
wicklern, denen weit weniger Geld und Per-
sonal zur Verfügung steht. Genau wie die
Großen tüfteln sie am »Flow«, dem emotional
und körperlich spürbaren Sog, der Spieler ganz
in ihrem Tun aufgehen lässt. Die sind recht un-
terschiedlich motiviert. Der am häufigsten ge-
nannte Grund zu spielen, ist schlicht: Lange-
weile. Außerdem wollen Gamer mit surrealen
Elementen spielen, Teil einer spannenden Ge-
schichte sein, Welten erforschen. Viele lieben
es, Dinge aufzustöbern und zu sammeln, oder
Hindernisse strategisch anzugehen. Das per-
fekte Spiel gibt es nicht, dafür sind die Interes-
sen, technischen Voraussetzungen und Fertig-
keiten der Spieler viel zu unterschiedlich. Aus-
probieren, Freunde um Tipps bitten – und
dann der Realität entwischen, wenigstens für
ein paar Stunden. Bämm!

Alles im Flow
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Finsterlinge vernichten, Welt retten. In der
virtuellen Scheinwelt kann es gelingen. 

Ein Sprichwort sagt: »Jedes Ende ist ein
neuer Anfang«. Jeder kennt es. Es kom-

men Punkte im Leben, wo man Abschied
nehmen muss – von Familienmitgliedern,
von Freunden oder auch von Orten. Was wä-
re aber ein Abschied ohne ein abschießendes,
rauschendes Fest, ohne ein letztes Wiederse-
hen mit Familie und Freunden? Am 30. Juni
2012 musste sich auch das ›Kulturkombinat
Kamp e.V.‹ von alten Bekannten verabschie-
den und sich von ihrer alten Heimat, das ›Ju-
gend- und Kulturzentrum am Niedermüh-
lenkamp‹ trennen. Es war ein Einschnitt. Aber
auch ein neuer Anfang.

Das Kulturkombinat wurde 2001 als Ver-
ein junger Leute gegründet, nachdem das Ju-
gendamt der Stadt Bielefeld das Jugendzen-
trum am Niedermühlenkamp aufgegeben
hatte. Unter dem Dach der Bielefelder Falken
fanden nun ab 2002 im ›Jugend- und Kultur-
zentrum Kamp‹ Konzerte, Partys, Lesungen
und Theaterstücke statt. Dabei arbeiteten feste
Mitarbeiter und Ehrenamtliche zusammen.
Mit innovativen Veranstaltungen »jenseits
von Kommerz und Mainstream« sollten
»Kunst und Kultur vom Sockel elitärer Un-
berührbarkeit« herunter geholt werden. Ne-
ben deutschen HipHop-Klassikern wie Den-

Was Krach angeht, waren die Bewohner
des Bielefelder Westens in den vergan-

genen Monaten gebeutelt. Straße auf, Straße
zu. Asphaltsägen, Bagger, Rüttler. Mitten-
drin auf dem Siegfriedplatz das Übliche, ge-
sellige Menschen, freudiges Kreischen aus
Richtung Spielplatz. Vielleicht gelegentlich
ein, zwei Ghettoblaster zu viel und ein, zwei
späte Flaneure zu betrunken. So what. Die
jahrestypischen Events: Flohmärkte, Kinder-
fest, Karawanen in Blau Richtung Alm, alles
zu verschmerzen. Das erste ›Craft Beer &
Foodtruck-Festival‹ allerdings trieb Nachbarn
im Mai hilfesuchend in die Redaktion. Hum-
penheben und Livemusik, drei Tage in Folge,
sei zu viel des Guten. Die ›Viertel‹ bat die An-
wohnerschaft im September per Zettel im
Briefkasten um ihre Einschätzung nach dem
zweiten Bierfest. Herausgekommen ist keine

methodisch belastbare Statistik, wohl aber ein
Überblick über die Meinungen in der Nach-
barschaft. Die Hälfte der Antwortenden fand
das Bierfestival klasse, die andere Hälfte ärgert
sich darüber.

Halbe Halbe

Die Musik sei eher zu leise gewesen, finden die
einen. Das Fest habe vor allem junge Menschen
angezogen, Leute seien miteinander ins Ge-
spräch gekommen. Die Stimmung wird als po-
sitiv und fröhlich beschrieben, das Bierfestival
sei eine Bereicherung. Genau dafür lebe man
schließlich in einer Stadt. Die ausschließlich
kommerziellen Interessen der Veranstalter
könne man ihnen nicht vorwerfen – wenn das
ein Kriterium wäre, dürfe es auch keinen Wo-
chenmarkt, keine Flohmärkte, keinen Weih-

Lärm und Streitkultur
Die Redaktion hat ein Stimmungsbild zum zweiten ›Craft&Beer-Festival‹ eingefangen, aufbereitet von Aiga Kornemann

nachtsmarkt und keine Gastronomie auf dem
Siegfriedplatz geben.

Die Belegung des Platzes für ein ganzes Wo-
chenende sei überdimensioniert, finden die kri-
tischen Stimmen. Viele Gäste hätten auch im
September nach 22 Uhr lautstark weitergefei-
ert, Glas zerdeppert, in Ecken und Vorgärten
gepinkelt. Genau wie eine Kirmes oder ein Zir-
kus gehöre diese Art von Veranstaltung nicht
auf einen Stadtteilplatz mitten im Wohnviertel,
sondern auf dafür ausgelegte Flächen wie Kes-
selbrink oder Radrennbahn. 

Der Wochenmarkt sei eine beliebte Traditi-
on, auch Flohmärkte und Weihnachtsmarkt
passten besser ins Viertel, weil sie mit hohem
ehrenamtlichem Einsatz vieler Anwohner or-
ganisiert würden. CSD und Arminia brächten
immerhin einen sportlich-kulturellen Mehr-
wert. Darum seien diese Events nicht mit kom-

demann, spielten auch Künstler wie Casper
oder Kraftklub auf der Bühne des JZ Kamps
ihre Konzerte. Aber auch regionale Künstler
wie die Bielefelder Punkrockband Mr Ander-
son, die zuletzt im April 2012 ihr Abschieds-
konzert im Kamp gespielt hatten, fanden dort
eine Plattform.

Konflikte durch die Falken

Erste Konflikte traten jedoch auf, als dem Kul-
turkombinat 2010 durch die Falken der Nut-
zungsvertrag für die Räumlichkeiten gekün-
digt wurde. Mit Hilfe der Stadt Bielefeld

konnte dieses Schicksal zwar abgewendet
werden, dies währte jedoch nur vorüberge-
hend. Denn als die Beschwerden der Nachbar-
schaft sich immer weiter erhärteten, musste
das JZ Kamp nach langwierigen Debatten und
trotz einer breiten öffentlichen Unterstützung
im Jahr 2012 aufgegeben werden. Damit ver-
ließ eine deutschlandweit populär gewordene
Veranstaltungsstätte die Bielefelder Kultur-
landschaft. Trotz Versprechungen von Seiten
der Stadt und der Falken konnte danach keine
neue Immobilie gefunden werden, sodass das
Kulturkombinat ohne festen Veranstaltungs-
ort verbleiben musste. 

Ehrenamtlich an vielen Orten

Dies tat der Arbeit als professionelle Veran-
stalter keinen Abbruch. Heute ist das Kultur-
kombinat Kamp e.V. vollständig ehrenamt-
lich organisiert. So wurden auch die Sonnen-
aufgangskonzerte auf der Sparrenburg
realisiert. Im vergangenen Sommer konnte
dort in den Morgenstunden Klängen von Gis-
bert zu Knyphausen oder Lambert gelauscht
und dabei der Blick auf die Stadt genossen
werden. Außerdem ermöglichen verschiedene
Kooperationen mit beispielsweise dem Bun-
ker Ulmenwall, dem Forum und dem Ring-
lokschuppen eine konsequente Fortführung
der Ziele von damals: kreativ und offen die
Kulturszene in Ostwestfalen-Lippe mitzuge-
stalten, sodass sie für jeden zugänglich ist. In
diesem Rahmen bildet das Kulturkombinat
Kamp noch immer eine bedeutende Plattform
für Oldies wie Newcomer, für Kulturveran-
staltungen jeder Art und einen Ort für alle In-
teressierten.

Am 30. Oktober feierte das Kulturkombi-
nat 15-jähriges Jubiläum. Mit einem bunten
Abend, Konzerten und Theater im Bunker
Ulmenwall. Auch wenn die letzten Jahre ge-
prägt waren von öffentlichen Debatten, das
Kulturkombinat wird auch weiterhin seinen
Zielen treu und Bielefeld erhalten bleiben.

Jenseits von Kommerz und Mainstream

merziellen Großveranstaltungen à la Bierfesti-
val zu vergleichen.

Nach ihrer Meinung gefragt, gerieten einige
Befürworter wie Gegner in Wallung. Die Be-
fragung mit einer eMail-Adresse des Ord-
nungsamtes zu verteilen, sei eine Scheiß-De-
nunzianten-Aktion der ›Viertel‹-Redaktion.
Wer es ruhig haben wolle, könne aufs Land
ziehen. Auch einige Kritiker des Fests teilten
aus. Das Recht, sein Auto abzustellen, gebühre
niemandem, der hier nicht wohne. Punkt.
Lautes Gezerre ums Bierfest führe möglicher-
weise dazu, dass sich manche Nachbarn nicht
mehr trauen, ihre Meinung überhaupt zu äu-
ßern, sorgt sich eine Anwohnerin um die
Streitkultur im Viertel. 

Jetzt wird es witterungsbedingt ruhiger auf
dem Platz und drumherum. Die Anwohner
können durchatmen.

Das Kulturkombinat Kamp e.V. wird 15 Jahre. 
Eine kleine Retrospektive von Charlotte Weitekemper
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Noch in der alten Heimat: ›Kraftclub‹ 2011 im Kamp.


