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Aussichten

Fake News sind nichts Neues
Fake News und damit letztlich
auch Stichworte wie Vertrauen
bzw. Misstrauen, Manipulation
und Betrug bestimmen die
öffentlichen und privaten
Debatten mit.

Vor allem im Zusammenhang
mit Facebook, Twitter und
anderen sozialen Medien
spricht man von Fake News.
Fake News sind Berichterstat
tungen, die entweder falsch
oder irreführend sind und
verbunden mit einer Täu
schungsabsicht. Sie zeichnen
ein falsches Bild von der
Wirklichkeit und werden in die
Welt gesetzt aus sehr unter
schiedlichen Motiven und
Interessen. Geld, Macht und
Politik. Es ist bei politischen
Fake News schon immer so
gewesen: «If you can’t con
vince them, confuse them» –
das Motto ist alt, nur die Mittel

sind neu. Fake News sind
Falsch und Fehlinformatio
nen, die häufig durch elektro
nische Kanäle (vor allem durch
soziale Medien) verbreitet
werden. Das Phänomen ist
indessen keineswegs neu.
In der Schlacht von Salamis
(480 v. Chr.) besiegten die
Griechen die Perser, nachdem
sie diese mit Falschinformatio
nen über den Aufenthaltsort
der griechischen Flotte in die
Falle gelockt hatten.

Lügen und Verdrehungen
spielten auch im Ersten Welt
krieg eine grosse Rolle, und
zwar von Anfang an: So melde
ten am 2. August 1914 deut
sche Stellen frei erfunden, die
Franzosen hätten Bomben bei
Nürnberg abgeworfen. Die
Entente, bis 1914 bestehend
aus Frankreich, Russland und
Grossbritannien, wiederum

arbeitete mit Fotografien, die
Gräueltaten der Deutschen
beim Einmarsch in Belgien
und Nordfrankreich beweisen
sollten. In Tat und Wahrheit
handelten diese Jahre zuvor
aufgenommenen Bilder von
antijüdischen Pogromen in
Russland. Ein Wissenschafter
hat den Ersten Weltkrieg als
grossen Krieg der Worte
(«Great War of Words»)
bezeichnet – der Krieg als
globales Medienereignis.

In einem Aufsatz mit dem Titel
«Fake News im Weltenbrand»
hat sich der Historiker Chris
tian Koller damit vertieft
auseinandergesetzt. Er stellte
fest, dass die staatliche Lügen
propaganda stets eine doppel
te Zielrichtung gehabt habe:
Sie sollte sowohl nach innen
wie nach aussen wirken, die
eigene Bevölkerung mobilisie

ren, den Gegner demoralisie
ren und seitens der neutralen
Staaten zur Sympathiegewin
nung führen. Schon damals
wurden alle zur Verfügung
stehenden Medien genutzt. Sie
waren sehr vielfältig: Bilder,
Bücher, Pamphlete, Flugschrif
ten, Poster, Postkarten, Radio,
Filme usw.

Es ist offensichtlich, dass es für
die Adressaten sehr schwer war
zu erkennen, was wahr und was
erfunden oder verdreht war.
Die Taten der Deutschen beim
Einmarsch in Belgien wurden
zwar mit Bildern aus anderem
Zusammenhang «bewiesen»
– sie waren aber deswegen nicht
blosse Fiktion. Die Übergriffe
auf die Zivilbevölkerung (The
Rape of Belgium) fanden statt
– das haben Forschungen gegen
Ende des 20. Jahrhunderts
ergeben. Man sieht: Die Wahr

heit zu erkennen, ist komplex.
Nur weil die «Beweise» falsch
waren, hiess das nicht, dass der
Sachverhalt sich nicht doch so
ereignet hatte.

Heute ist vieles, aber gar nicht
alles anders. Die zur Verfü
gung stehenden Informa
tionskanäle sind gewachsen,
aber die Qualität und die
Gefahren haben sich nicht
grundsätzlich geändert. Die
Viren der Lügen und Manipu
lationen verbreiten sich ein
fach schneller, multiplizieren
sich innert kürzester Zeit mas
siv und was ich feststelle, ist,
dass sich die Oberflächlichkeit
der Informationsgewinnung
immer mehr ausbreitet. Man
hat auf alles Zugriff und weiss
doch nichts.

Es wäre zwar naiv zu glauben,
dass die Wahrheit am Ende

immer zu Tage tritt und ge
winnt. Aber: Man teilt (share)
einen Beitrag, ohne ihn ge
lesen zu haben. So werden
Informationen von einer
grossen Mehrheit «verarbei
tet». Teilen heisst nun aber
nicht lesen und vertiefen. Man
muss wissen wollen – daran
hängt die Freiheit auf Mei
nungsäusserung. Dass man
diese selber einschränkt,
widerspricht jeder Vernunft.

Monika Roth
Professorin für Compliance
und Finanzmarktrecht an der
Hochschule Luzern.

E-Sport-Liga für die Graumelierten
Ein Luzerner Startup will über 38-Jährigen die Tür zum E-Sport öffnen. Es ist ein lukrativer Markt, der an der Milliardengrenze kratzt.

FedericoGagliano

René Merkli spielt gerne Video
spiele – am liebsten online mit
Freunden. Das Problem: Als
42jähriger zweifacher Vater mit
einer Vollzeitstelle findet er nur
selten die Zeit dafür. Und wenn,
folgt bald darauf der Frust: Denn
in der digitalen Arena wartet
eine Horde Teenager, mit deren
Reaktionszeit Merkli und sein
Team kaum mithalten können.

Im professionellen E-Sport
gilt: Ab 25 ist man zu alt, die
Reaktionszeit zu langsam im
Vergleich zu jungen Talenten.
Dem will Merkli nun mit seinem
inMeggengegründetenStartup
entgegenwirken: «Senior
E-Sports» soll einePlattformfür
alle Männer ab 38 sein, die
E-SportLuft schnuppernwollen.
Und was ist mit den Frauen?
«Für Frauen in der Liga sind wir
natürlich offen», sagt Merkli,
«leider haben sich bislang keine
angemeldet. Der Fokus liegt
deshalb für den Anfang bei den
Männern.»DasPotenzial seida,
ist Merkli überzeugt: «In der
Schweiz besitzen 518000 der
über 40-Jährigen eine Konsole.
Von PCs ganz zu Schweigen.»
Laut einer Studie der Zürcher
Hochschule für Angewandte
Wissenschaften spielt rund ein
Drittel der 30 bis 59-Jährigen
wöchentlich Videospiele. Das
Hobby beschäftigt demnach
nichtnurKinderundJugendliche.

JungeGamer
alsTrainer
Seit Mai dieses Jahres ist die
Webseite der Liga online, bisher
habensichetwa90Spielerange
meldet. Gespielt wird die Fuss
ballsimulation «Fifa», Rennsi
mulator «Gran Turismo» und
«RocketLeague»,welchesFuss
ball und Autos verbindet: Im
Spiel versucht man, mit kleinen
FahrzeugenTorezuerzielen.Se
nior E-Sports funktioniert dabei
nachdemVorbildderdeutschen

Electronic Sports League (ESL).
Interessiertekönnensichkosten
los anmelden und an den On
lineTurnierenteilnehmen.Kos
tenpflichtige Premiummitglied
schaftenerlaubendenZugangzu
speziellenLigenundCoachings,
in denen man neue Tricks von
jungen Gamern lernen kann.

Noch befindet sich das Pro
jekt im Anfangsstadium. Merkli
suchtnachInvestorenundSpon
soren. Deshalb stellt er sein Vor
haben am Dienstag im Rahmen
desDigitaltagsam«esports.busi
ness.forum» in St.Gallen vor.
DasZiel seiderAufbaueinerpro
fessionellenLigaundeineigenes
Team.Am8.September folgtein
OfflineTurnier inZürich,wodie
Spieler sich gegenüberstehen
werden. Mit dabei: Der «Senior
E-Sport»Botschafter und ehe

malige NatiSpieler Daniel Gy
gax, der unter anderem beim
FCZ und dem FCL gespielt hat.
Auch er ist begeisterter Gamer:
«Mit meinen Kindern spiele ich
natürlich Fifa, ist ja nahelie
gend»,erzählter lächelnd.Allei
ne spiele er aber gerne auch
Shooter oder Strategiespiele.
Deshalb habe ihn Merklis Idee
sofort begeistert. Online hätte
man inzwischen keine Chance,
das mache keinen Spass.

Können nun auch ältere Ga
mer von grossen Preisgeldern
träumen? Ende Juli gewann ein
16-Jähriger drei Millionen Dol
lar an der «Fortnite»Weltmeis
terschaft in New York. Bei der
«Dota 2»WM vergangene Wo
che wurden insgesamt 34 Millio
nen Dollar unter den Gewinnern
verteilt. «Es wird auch bei uns

Preisgelder geben, aber mit
amerikanischen Turnieren wer
den wir nicht mithalten kön
nen», sagt Merkli. Spass und der
Austausch zwischen Gleichalt
rigen stehe an vorderster Front.
Trotzdem hat Merkli klare Ziele:
«Wenn alles glatt läuft, werden
wir in drei Jahren in den US
Markt einsteigen.»

Der weltweite E-SportsUm
satz beläuft sich auf etwa 865
Millionen Dollar. Marktforscher
prognostizieren, dass dieser
Wert sich in den nächsten drei
Jahren mehr als verdoppeln
wird. Swisscom, UPC und Post
sind bereits auf die E-SportWel
le aufgesprungen. Kann man da
als Startup mithalten? «Ich
wurde mit offenen Armen emp
fangen», sagt Merkli, «das hat
mich überrascht.» Da die Ziel

gruppen unterschiedlich seien,
sei er auf reges Interesse gestos
sen. Auch mit einigen Teams sei
er in Kontakt. «Sie suchen nun
nachÜ40-Gamern,umeineige
nes Team für Senior E-Sports zu
stellen», so Merkli.

InDeutschlandnicht
alsSport anerkannt
Trotzdem musste die Szene erst
kürzlich einen Rückschlag hin
nehmen: Der Deutsche Olympi
sche Sportbund lehnt die An
erkennung von E-Sport als Sport
ab. Die Anforderungen an den
Körper seien nicht gross genug.
Die Diskussion darüber tobt seit
Jahren. Laut Merkli braucht es
diese Anerkennung aber gar
nicht, E-Sport sei seine eigene
Sache.AuchManuelOberholzer,
Mitgründer der Berner
E-SportsAgentur MYI Enter
tainment, sieht das ähnlich:
«Ganz allgemein gesehen
braucht der E-Sport diese An
erkennungnicht:E-Sportfloriert
und boomt auch ohne staatliche
Anerkennung.»Esbräuchteeine
Graswurzelbewegung in Form
vonJugendförderungenoderEl
ternAufklärung. Kommerzielle
Akteure hätten wenig Interesse
daran, diese zu schaffen – staat
liche Institutionen könnten die
Initiative ergreifen.

Bei Swiss Olympic hat man
sich ebenfalls mit der Frage be
fasst:«Natürlichbeobachtenwir,
wie das Thema national und
international diskutiert und be
wertet wird. Eine Position, ob es
sich dabei um eine Sportart han
delt oder nicht, hat Swiss Olym
pic aber nicht bezogen», sagt
Alexander Wäfler, Medienspre
cher bei Swiss Olympic, auf An
frage. Es werde aber sicherlich
dazukommen,«fallsderSchwei
zer E-SportVerband Mitglied
von Swiss Olympic werden
möchte und ein Aufnahme
gesuchstellt», soWäfler.Bis jetzt
sei allerdings noch kein solches
Gesuch eingetroffen.

«Senior E-Sports»-Botschafter Daniel Gygax und Liga-Gründer RenéMerkli. Bild: Nadia Schärli (Meggen, 29. August 2019)

«Wennalles
glatt läuft,
werdenwir in
drei Jahren in
denUS-Markt
einsteigen.»

RenéMerkli
Gründer «Senior E-Sports»
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