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Einftihrung

Im Auftrag von Bund und Léndern analysiert das Hans-Bredow-Institut das deut-
sche Jugendmedienschutzsystem. Einer der Themenbereiche ist die altersbezogene
Freigabe sowie die Kennzeichnung von Video- und Computerspielen. Auf der
Grundlage des wissenschaftlichen Erkenntnisstandes und relevanter Forschungser-
gebnisse sollen die bestehenden Regelungen (und die aktuellen Gesetzesinitiativen)
auf ihre Plausibilitdt (und Angemessenheit) gepriift werden. In der Expertise sollen
besonders kldarungsbediirftige Fragen wie

e Kriterien bei der Alterseinstufung und Indizierung
e Altersstufen bei der Kennzeichnung
e Unterschiede zu anderen Medien und

e Nutzungslenkende Funktion der Alterskennzeichnungen und Zugangsbe-
schrankungen

erdrtert und beantwortet werden.

Die besondere Schwierigkeit bei der Anfertigung dieser Expertise besteht darin, dass
der Gegenstand , Computer- und Videospiele” von seinem Wesenskern her hiufig
nicht angemessen verstanden wird. Dies gilt auch fiir die 6ffentliche und politische
Diskussion, die sich auf bestimmte Spielinhalte und grafische Gestaltungsmuster
zentriert, ohne zu verstehen (oder verstehen zu konnen), um was es bei diesen Spie-
len ,wirklich” geht, wie sie von den Kindern und Jugendlichen wahrgenommen
werden und welches Wirkspektrum sie entfalten konnen. Dies hat zur Folge, dass
bestimmte Gefdhrdungsaspekte tiberbetont und andere (wesentlich problematische-
re) weitgehend unberticksichtig bleiben und daher weder in den bestehenden Ju-
gendschutzbestimmungen noch in den Gesetzesinitiativen den angemessenen Stel-
lenwert erhalten haben.

Bei dieser Ausgangslage erscheint es notwendig, die Expertise etwas grundséatzlicher
anzulegen. Im ersten Teil der Expertise (Abschnitte 1 bis 5) soll der Erkenntnis- und
Wissensstand zu Computer- und Videospielen moglichst verstiandlich und anschau-
lich vermittelt werden. Dies schliefit die Bewertung relevanter Forschungsergebnisse
mit ein. Im zweiten Teil (Abschnitte 6 und 7) geht es darum, Folgerungen aus den
Erkenntnissen in Hinblick auf die Gefdhrdungen von Kindern und Jugendlichen zu
ziehen. Die Bewertung des aktuellen Standes der Jugendschutzbestimmungen und
der Gesetzesinitiativen sowie (vorsichtige) Anregungen zur Anderung der Jugend-
schutzbestimmungen bilden den dritten Teil (Abschnitte 8 bis 10).



1.  Was Computerspiele sind!

Um einschidtzen und verstehen zu konnen, was Computer- und Videospiele von ih-
rem Grundgedanken her sind, sucht man nach Vergleichen: ,Computerspiele sind
wie brutale Action-Filme - nur viel schlimmer!” Der erste Augenschein vermag die-
sen Vergleich moglicherweise zu bestitigen. Die Bildoberfldche von Shooter-Games
und Actionfilmen &dhnelt sich in der grafischen Prédsentation: Es geht um Gewalt ge-
gen Menschen oder menschendhnliche Wesen, versetzt mit brutalen und grausamen
Bildern, die in einer rasenden Geschwindigkeit auf den Betrachter zukommen. Doch
.~der Beweis des ersten Augenscheins” triigt. Computer- und Videospiele unter-

scheiden sich grundsitzlich von Spielfilmen. Machen wir uns das an einem Beispiel
Klar:

Bei einem Actionfilm (wie bei jedem Film) ist der Rezipient ein Zuschauer. Er kann
in das vor seinen Augen und Ohren ablaufende Geschehen nicht aktiv eingreifen.
Vielmehr verfolgt er das Geschehen in intensiver Erwartung, versucht die Handlung
zu verstehen, die Spannung auszuhalten. Er ist also nicht , passiv”, sondern als ,un-
sichtbarer Geist” in den Handlungsablauf einbezogen. Der kognitiv-emotionale Zu-
gang erfordert eine rezeptive Identifikation: Man fiihlt sich eins mit den Akteuren
der Spielfilmhandlung, man leidet mit ihnen mit, man freut sich tiber die Erfolge,
man verharrt in angstvoller Spannung, ob der Protagonist den Gefahren widerstehen
kann. Die Intensitit der Spielfilmhandlung und die Anspannung der Akteure
»springt” auf den Zuschauer tiber: Er ist ,in” der medialen Welt, solange das Ge-
schehen im Spielfilm seine Aufmerksamkeit erregen und ihn emotional , anstecken”
kann. Spéatestens am Ende des Spielfilms endet diese Form der Verschmelzung. Hat
der Film einen nachhaltigen Eindruck hinterlassen, konnen beim Zuschauer, als eine
Art ,Nachhall”, Formen der ,sekundédren Bearbeitung” einsetzen: Er erinnert sich an
eindrucksvoll Szenen, , rekonstruiert” den Handlungsablauf, kostet noch einmal den
emotionalen Gehalt des Films aus, reflektiert tiber die dsthetischen und darstelleri-
schen Qualititen, identifiziert sich mit einem oder mehrere Darstellern, , erlebt” das
Handlungsgeschehen aus dieser Perspektive, entwickelt alternative Handlungsplane,
~spielt” sie in Gedanken durch und gewinnt dadurch emotionale Gratifikationen.
Kurz: Das Eintauchen in die mediale Welt eines Action-Films hilt fiir den daran inte-
ressierten Zuschauer eine reiche Auswahl an emotionalen, kognitiven und &stheti-
schen Belohnungswerten bereit.

Was geschieht nun, wenn ein Spieler in die virtuelle Spielwelt eines Shooter-Games?
»eintaucht”? Wie der Rezipient in einem Spielfilm muss auch der Spieler das Ge-
schehen auf dem Bildschirm verstehen. Das Verstdndnis ist hier zwingend notwen-
dig, um handeln zu kénnen, um im Spiel Erfolg zu haben, denn dies ist das zentrale
motivationale Element von jedem Computer- und Videospiel. Der Spielerfolg ist
unmittelbar gekoppelt mit der Kontrolle des Spiels. Die allen Spielen gemeinsame

1 Eine ausfiihrliche Analyse zum Phénomen ,Computer- und Videospiele” findet sich bei Fritz, Jiir-
gen: Was unter Computerspielen verstanden wird; in: Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwel-
ten, Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf beigefiigter CD ROM).

2 Anstelle des emotional , belasteten” Begriffs der ,Killerspiele” verwende ich den Begriff ,Shooter-
Games”, um ein Genre zu typisieren, bei dem die wesentliche Spielhandlung darin besteht, sich mit
Waffen (speziell Schusswaffen) gegen vielfiltige virtuelle Gegner zu verteidigen.



Leistungsforderung besteht darin, das Spiel kontrollieren zu kénnen. Bildschirmspie-
le vermitteln das Gefiihl von Macht und Kontrolle in einer miniaturisierten und auf
wenige Grundelemente reduzierten Welt. Der Begriff , Spielkontrolle” drtickt aus,
dass man das Spiel beherrscht, weil man die wesentlichen Leistungsforderungen er-
fillen kann. Durch die Kontrolle des Spiels wird die , virtuelle Welt” zur beherrsch-
baren Lebenswelt: , This land is your land”. Der erfolgreiche Spieler hat sein , Bleibe-
recht” im Spiel erstritten - und sei es nach vielen Stunden. Standige Misserfolge fiih-
ren in der Regel zu Disstress und zum Spielabbruch.

Die Bildschirmspiele bieten Erfolgserlebnisse in Leistungsbereichen und zu Spielin-
halten, die sich die Spieler selbst aussuchen und dessen Schwierigkeitsgrad sie selbst
bestimmen konnen. Sie verstidrken damit die Zuversicht der Spieler, sich in der Le-
benswelt behaupten und das ,,Konigreich des eigenen Lebens” errichten zu konnen.
Die virtuelle Wirklichkeit des Bildschirmspiels wirkt, weil seine wesentliche Bot-
schaft zu den wirkungsvollsten Wirkkréften des Lebens gehort.

Das Computerspiel ist in seinem Wesenskern kein ,, semantisches”, sondern ein , syn-
taktisches” Spiel. Bei ihm kommt es nicht auf die Bedeutung an, sondern auf die
Wirkzusammenhédnge. Der Bedeutungsgehalt des Inhalts ist eine Bilderwelt ohne
Bedeutung fiir den Fortgang des Spiels. Die Spieler erlangen keine Macht iiber die
Bedeutungsgehalte, sondern tiber die Funktionsabldufe im Spielprozess. Die Bilder
bedeuten zunéchst nichts; erst im Akt des Auswahlens des Spiels, des Erinnerns und
des Denkens konnen sie bedeutungsvoll werden. Wer Inhalte im Spielprozess deutet,
erkennt Bedeutungen. Der Spieler (oder Zuschauer) verbindet die Inhalte mit den
eigenen Kenntnissen und Erfahrungshintergriinden. Wer Inhalte mit Bedeutungen
belegt, muss Zeit dafiir haben. Diese Zeit fehlt dem Computerspieler wahrend des
Spielprozesses. Fuir den Spieler ist das Computerspiel wiahrend des Spielens in erster
Linie kein Film, dessen Deutungsmustern zu folgen wire. Der Spielprozess gliedert
sich vielmehr in funktional angelegte Handlungssequenzen, die zu bewiltigen sind.
Die Reizkonfiguration des Spiels wird auf Hinweisreizen iiberpriift, die das , Uberle-
ben” und Vorankommen in der virtuellen Welt sichern.

Woran liegt das? Im Computerspiel gibt es kein , personales Gegentiber”, sondern
,blutleere Figuren”: ,Sie haben keine Gefiihle und keine Leidenschaften; sie sind
Handlungstrdger ohne Eigenschaften. Sie sind Inventar und bleiben Objekt.”3 Bei
den Computerspielen geht es um das Verstehen und Beherrschen von Reiz-
Reaktions-Sequenzen, nicht um das ,Einfiihlen” in eine emotional getdnte Situation.
Spielentscheidend ist das instrumentelle und rationale Kalkiil: Sieger ist, wer
~schneller schiefit und ofter trifft”, aber auch: wer ,schneller plant und klarer denkt”.
Geftihle aller Art sind hier storend. Dies gilt fiir moralisch-emotionale Auseinander-
setzungen mit dem Spielinhalt ebenso, wie fiir Verschmelzungen mit Spielfiguren
und Spielsituationen. Damit deuten die Bedeutungen der Spielinhalte zwar auf Ent-
sprechungen in der realen Welt, dies bleibt jedoch ein Randphdnomen. Entscheidend
sind die Funktionen im Spiel, die sich zum besseren Verstidndnis des Regelraumes
semantisch ,umkleiden”. Das NiederschiefSen einer anderen Spielfigur bedeutet nur

3 Schartner, Christian: Dornroschen ist tot - Anmerkungen zur Asthetik der Computerspiele; in: Maa8,
Jurgen (Hrsg.): Computerspiele: Markt und Padagogik, Profil Verlag, Miinche und Wien 1996, S. 149.
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das Vorankommen im Spiel - nicht Tétung, Schmerz und Leid. Diese Gedanken wer-
den von Spielern (oder Zuschauern des Spiels) hinzu gedacht. Sie stellen sich als As-
soziationen zum Spiel meist unkontrolliert und spontan ein und l6sen Wertentschei-
dungen aus, die sich auf die reale Welt, nicht aber auf die virtuelle Welt des Spiels
beziehen. Denn diese virtuelle Welt ist (zundchst) eine von Ethik und Moral ,freie”
Welt. Die Regeln des Spiels, die die Geschehensabldufe der virtuellen Welt bestim-
men, folgen einer internen, am Spielprozess und ihren Wirkungen orientierten Logik
und nicht einer moralischen Vorentscheidung.

Eine derartige Orientierung fillt umso leichter, als die Spielfiguren in der virtuellen
Welt (noch) keine ausdifferenzierten Charaktere sind, die sich auch emotional wei-
terentwickeln und verdndern. Selbst in ,, Rollenspielen” bleiben sie klischeehaft und
auf ihre funktionalen Aspekte begrenzt. Sie mogen zwar , Erfahrungspunkte” hinzu-
gewinnen, an ,Kampfkraft” zulegen und weitere , magische Fahigkeiten” erwerben,
eine , Personlichkeit” mit Tiefe, Individualitdt und Prégnanz werden sie nicht erlan-
gen. Sie bleiben , Schachfiguren”, in die der Spieler Emotionalitdt und Personlichkeit
,+hineindenken” muss, wenn ihm dies wichtig ist und er dartiber einen stidrkeren e-
motionalen Bezug zum Spiel herstellen will.

Die Beherrschung des Spiels, das Ausiiben von Macht und Kontrolle ist mit spieleri-
schen Herausforderungen verkntipft. Um im Spiel voranzukommen und das Bleibe-
recht zu behaupten, muss ich ,, Widerstande” tiberwinden, Fahigkeiten erlangen und
Aufgaben erfiillen. Ich muss also etwas tun und darf nicht nur passiv hinnehmen,
was auf dem Bildschirm geschieht. Die virtuelle Welt des Computerspiels entfaltet
sich nur und nur insoweit, als ich mich auf die Spielforderungen und Aufgaben ein-
lasse, meine ,, Arbeit” tue und die ,Missionen” erfiille. Damit Spannung im Spiel ent-
steht, ist es ungewiss, ob ich Erfolg habe. Um zu , gewinnen”, muss ich mich an-
strengen, Konzentration aufbringen, meine Fahigkeiten entwickeln, indem ich bereit
bin, aus meinen , Fehlern” zu lernen.

Je nach Spiel geht es um unterschiedliche Aufgaben und Bewdhrungssituationen, um
verschiedene Fihigkeiten und Schwierigkeiten. Bei den , Action-Spielen” kommt es
auf Reaktionsschnelligkeit an und auf gute Auge-Hand-Koordination. Ich muss ler-
nen, meine Spielfigur geschickt zu lenken, stets aufmerksam und konzentriert zu
sein, wichtige von unwichtigen Elementen zu unterscheiden. Der Gedé&chtnisleistung
und der rdumlichen Orientierung kommen teilweise grofSe Bedeutung zu. Die Ad-
ventures stellen grofie Anforderungen an die Fahigkeit, ,Ratsel” zu 16sen. Meist geht
es darum, durch Denkprozesse und durch Ausprobieren die Handlungssequenzen
herauszufinden, die einen weiterbringen.

Strategiespiele machen es notwendig, sich mit komplexen Regelwerken zu befassen
und Spielentscheidungen zu treffen, die die eigene Spielposition verbessern. Der
Spieler ist in vielschichtige Denk- und Problemltsungsprozesse eingewoben. Er muss
Spielelemente kategorisieren, indem er ihr Wirkspektrum und ihre Abhangigkeiten
herausfindet. Will er beispielsweise in den ,imperialen” Strategiespielen eine Sied-
lung griinden und aufbauen, muss er wissen, welche Bauwerke er benétigt, in wel-
cher Reihenfolge sie zu erstellen sind und in welchen Wechselbeziehungen die , Pro-
dukte” dieser Bauwerke zueinander stehen. Die , militdrstrategischen Spiele” miissen



dartiber hinaus die moglichen Spielhandlungen des Gegners mit einbeziehen und die
eigene ,Ressourcenverwaltung” darauf abstimmen.* Diese Beispiele mogen gentigen,
um deutlich zu machen, dass jeder Spieltyp ein spezifisches Spektrum an Fahigkeiten
fordert und die Spieler darin ausbildet. Da der Spielerfolg im Zentrum der Spielmo-
tivation steht, ist es nicht verwunderlich, dass die Spieler sich auf bestimmte Genres
spezialisieren und d.h., dass sie in der Regel die Spiele wéhlen, die ihren eigenen Fa-
higkeiten entgegenkommen.

Der Spieler steht bei Computer- und Videospielen stets vor der Notwendigkeit, das
Geschehen auf dem Bildschirm beeinflussen zu miissen. Dazu muss er sich in das
Geschehen, also in die Spielhandlung ,einklinken”. Erst indem er seine Aufmerk-
samkeit auf den Bildschirm lenkt und etwas tut, kann sich die virtuelle Welt in dem
eng gesteckten Rahmen der Strukturvorgaben des Computerprogramms entfalten.
Der Spieler handelt nicht direkt und unmittelbar, wie dies in der realen Welt moglich
wdre. Die Objekte in der virtuellen Welt kann er (noch) nicht direkt anfassen und
bewegen, sie verdndern oder sich einverleiben. Er benéttigt vielmehr , handlungssen-
sible Bildelemente”, durch die er sein spielerisches Handeln in der virtuellen Welt
verwirklichen kann. Dies hat u.a. zur Folge, dass die Form der Verschmelzung mit
dem Spielprozess etwas vollig anderes ist als die rezeptive Teilhabe (und Identifika-
tion) bei einem Spielfilm. Schauen wir uns dies genauer an, weil alle nachfolgenden
Fragen nach Wirkungen und Gefdhrdungen davon im wesentlichen abhéngig sind.
Wie ist die ,Stellvertretung” des menschlichen Spielers in den virtuellen Spielrdu-
men geregelt? Welche Formen von ,Stellvertretung” gibt es? Und schliefdlich: Wie ist
es erkldarbar, dass menschliche Spieler tiber ihre unterschiedlichen Stellvertreter in
die virtuelle Spielwelt kommen und in den Spielprozess einbezogen werden oder
sogar mit ihm , verschmelzen”?

Uber diese Fragen ist an verschiedenen Stellen und aus verschiedenen wissenschaft-
lichen Perspektiven nachgedacht worden.> Am Anfang steht das staunende Begrei-
fen, dass der virtuelle Spielraum ein Ort ohne korperliche Prasenz der Spieler ist. Sie
befinden sich als ,Cybernauten” mit ihrem Korper auflerhalb des Bildschirms und
aufSerhalb des Computers. Und gleichwohl konnen die Spieler, ohne dass sie versierte
Techniker wiéren, Einfluss auf die Schaltkreise des Computers und seines Software-
programms nehmen. Und dartiber hinaus kénnen sie die Wirkungen ihres Einflusses
auf einem Bildschirm sehen und erleben als seien sie ,mitten drin”. Sie benétigen
dazu , Avatare”: eine Art ,elektronische Hiille”, in die die Spieler das Gefiihl haben,
schlupfen zu konnen. Diese Avatare reprdsentieren die Spieler in den virtuellen
Spielrdaumen; es sind ,elektronische Stellvertreter”, die in unterschiedlicher Gestalt

4 Ausfiihrliche Analysen zu den von Strategiespielen geforderten Fahigkeiten finden sich in den Beur-
teilungen von Computerspielen, die unter dem Titel ,, Computerspiele auf dem Priifstand” von der
Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn herausgebracht werden (so z.B. zu ,Siedler”, , Civilizati-
on” und , Victory at Sea”). An der Universitédt Passau sind die kognitiven Prozesse bei Strategiespielen
umfassend untersucht worden. Vgl. Ohler, Peter: Kognitive Prozesse bei Computerstrategiespielen;
unveroffentlichtes Vortragsmananuskript auf dem Weltkongref Spielforschung, Salzburg 1995.

5 Lesenswert ist beispielsweise die Dissertation von Neitzel, Britta: Gespielte Geschichten. Struktur-
und prozessanalytische Untersuchungen der Narrativitit von Computerspielen, Weimar 2000
(http:/ /www.uni-weimar.de/ub/ diss/Neitzel27012000.html).



und Menge auftreten konnen, mal als eine Art ,elektronische Marionette”, das ande-
re Mal als Befehlsempfanger, der schon weif3, wie er den Befehl auszufiihren hat.

All dies mutet an wie eine ,Zauberwelt” und bedarf vielfdltiger Erkldrungen und
Erkenntnisse, nicht nur in Hinblick auf die Technik, sondern auch und gerade mit
Blick auf die Spieler. Was dabei an begrifflicher Schirfe, nachvollziehbarer Beschrei-
bung und niichterner Erkenntnis fehlt, wird vielfach durch ,Sprachmagie” und ,Fa-
bulierlust” ausgeglichen, und das klingt dann so: ,Im Auge des Cybernauten wird
der Cyberspace zur Wirklichkeit ohne Wahrheit. In diesem ,Geisterreich” sind die
Bilder der Spieler so sicht- und unsichtbar, so verflucht und ddmonisch, so ausge-
hungert von Verlangen und Begehren wie ihre Traume, Angste und Halluzinatio-
nen.”®

Den besten Zugang zum Verstindnis der ,Cybernauten” und ihrer ,Stellvertreter”
gewinnt man wahrscheinlich dadurch, dass man sich zunédchst , traditionelle” Spiel-
prozesse unter dem Gesichtspunkt des Spielers ansieht. Beginnen wir bei einem ein-
fachen Fangspiel. Der Spieler ist mit Korper und Geist préasent. Sein spielerisches
Handeln ist untrennbar mit seiner Leiblichkeit verbunden. Er ist Spieler und ,Spiel-
tigur” zugleich, und zwar in einer untrennbaren Einheit. Sein spielerisches Wollen,
wenn es denn tiberhaupt bewusst ist, ,libersetzt” er unmittelbar und direkt in kor-
perliche Bewegungen. Die Funktionsfdhigkeit seines Korpers (schnell laufen zu kon-
nen, Mitspieler zu verfolgen, geschickt und wendig zu sein, tiber ein angemessenes
Korperschema zu verfiigen) macht den Wert seiner ,Spielfigur” aus, die er selbst ist.
Handlungsmoglichkeiten, wie z.B. Finten und Haken schlagen, sind Kompetenzen
der Spielerpersonlichkeit, die unmittelbar in die ,Spielfigur” einfliefsen. Die analyti-
sche Trennung von ,Spielerpersonlichkeit” und ,Spielfigur” mag bei diesem Beispiel
recht kiinstlich klingen, weil {iber die Handlungsschemata des Spielers ,Personlich-
keit” und , Figur” eine untrennbare Einheit sind. Gleichwohl: Diese Trennung er-
laubt es, das Verhiltnis von ,Cybernaut” und ,Avatar”, von ,Personlichkeit” und
,Figur” besser zu verstehen.

Zuvor jedoch noch ein Zwischenschritt: Unter den Brettspielen gibt es die Gruppe
der ,Laufspiele” (wie z.B. ,Halma” oder ,Mensch-drgere-dich-nicht”). Im Vergleich
zum Fangspiel sind wesentliche Verdnderungen eingetreten. Das Spielfeld ist jetzt
nicht mehr eine Wiese, eine Rasenfldche oder ein Hinterhof, sondern ein recht kleines
Spielbrett mit Linien und markierten Flachen. Der Spieler ist jetzt nur noch ,Spieler-
personlichkeit” und nicht mehr (auch) ,Spielfigur”. Die Spielfiguren sind jetzt farbi-
ge Steine, die sich ,anstelle des Spielers” bewegen, und zwar unter Mafigabe der
Spielregeln, des Spielverlaufs und den Spielentscheidungen des Spielers. Diese Ent-
scheidungen , ibermittelt” der Spieler an ,seine” Spielfiguren, indem er sie auf dem
Spielbrett bewegt. Im Vergleich zum Fangspiel hat es eine entscheidende Veradnde-
rung gegeben: Der Spieler ist mit seinem Korper im Spielverlauf nicht mehr prasent,
denn das Spiel verlduft ausschliefilich auf dem Spielbrett, und dort bewegen sich
nur die Spielfiguren und nicht etwa der Spieler. Die Spieler mogen das anders emp-
finden, weil sie den Spielprozess gestalten, rdumlich préasent sind und die Spielfigu-
ren anfassen konnen. Dies dndert aber nichts an der Tatsache, dass mit dem Brett-

¢ Adamowsky, Natascha: Spielfiguren in virtuellen Welten, Campus Verlag, Frankfurt und New York,
2000, S. 205.
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spiel die Trennung zwischen Spielerpersonlichkeit und Spielfigur begonnen hat und
nun, mit der virtuellen Spielwelt, das Verhiltnis von Personlichkeit und Figur neu
bestimmt wird.

In der virtuellen Spielwelt hat sich der Spieler noch weiter von seiner Spielfigur ge-
trennt. Er kann sie nicht mehr unmittelbar bertihren, wie das bei den Spielsteinen
noch der Fall war, weil er sich mit seinem Koérper nicht im virtuellen Spielraum be-
findet. Er hat lediglich die Moglichkeit, durch Eingabegerét tiber seine , elektronische
Spielfigur” in den virtuellen Spielraum hinein zu wirken und so seine virtuelle
Spielwelt zu entfalten.

Um die Entwicklung vom Brettspiel zum Computerspiel in Hinblick auf das Ver-
hiltnis Spielerpersonlichkeit und Spielfigur besser zu verstehen, betrachten wir zu-
nédchst das ,klassische” Computerspiel ,Pac Man”, das den Laufspielen auf dem
Brett nicht undhnlich zu sein scheint. Bei ,Mensch-drgere-dich-nicht” sitzt der Spieler
vor einem Spielbrett, wie der Computerspieler vor dem Bildschirm sitzt. Der eine
fasst mit seiner Hand die Spielfiguren an und bewegt sie auf dem Spielbrett. Der an-
dere bedient sich eines ,Joysticks” und lenkt so seine Spielfigur auf dem Bildschirm.
Je nach Spielsituation und Spannungsmomenten sind die Spieler unterschiedlich be-
teiligt. Sie sprechen moglicherweise auch von ,ihren” Figuren und driicken damit
eine Form von Néhe und Distanz zu ,ihren” Figuren aus. Denkbar ware auch, dass
sie das Spielgeschehen in der Ich-Form kommentieren: ,,Ich habe dich raus geschmis-
sen”; ,ich bin jetzt im Ziel”; ,ich habe das Labyrinth von den Farbpunkten gereinigt”;
»ich bin von den Gespenstern erwischt worden.” Die Unterschiede im Verhiltnis
Spieler und Spielfigur sind moglicherweise deshalb gering, weil die Prasentation des
Computerspiels ,Pac Man” (und insbesondere seine grafische Qualitdt) noch grofie
Ahnlichkeiten zu Brettspielen aufweist, so dass man ,Pac Man” als ein einfaches
,virtuelles Laufspiel” bezeichnen konnte. Doch tdusche man sich nicht: Das Compu-
terspiel ,Pac Man” markiert einen Meilenstein in der Entwicklung virtueller Spiel-
konstrukte und enthdlt keimhaft alle Elemente spéterer virtueller Spielkonstrukte.

Zwischen diesem , Klassiker” und den heutigen, grafisch sehr aufwandigen Compu-
terspielen liegt eine Zeitspanne von etwa zwanzig Jahren. Die Verdnderungen in der
Landschaft der Computerspiele haben dazu gefiihrt, dass sich das Verhiltnis des
Spielers zu seiner Spielfigur weiter entwickelt und weiter ausdifferenziert hat. Das
Problem, mit dem wir es zu tun haben, besteht darin, dass es recht unterschiedliche
Computerspiele gibt und daher auch deutliche Verschiedenheiten im Verhdltnis von
Spielerpersonlichkeit zu Spielfigur .

Folgende Formen dieses Verhiltnisses von Spieler und Figur lassen sich bislang be-
nennen:’

e Sensumotorische Synchronisierung: der Spieler lenkt ,seine” Spielfigur wie eine Ma-
rionette und erweitert dabei sein Kdrperschema um die Handlungs- und Bewe-
gungsmoglichkeiten seiner Figur.

7 Vgl. Fritz, Jurgen: Zur Faszinationskraft virtueller Spielwelten; in: Dittler, Ullrich und Hoyer, Micha-
el (Hrsg.): Machen Computer Kinder dumm?, kopaed Verlag, Miinchen 2006, S. 119 ff. Ausfiihrliche
Erdrterungen finden sich auch in Butler, Mark: Would you like to play a game, Kadmos Verlag, Berlin
2007, insbesondere S. 96 ff.



Simulative Synchronisierung: der Spieler lenkt ein Fahrzeug (z.B. ein Auto oder ei-
nen Rennwagen) als wenn er selbst im Wagen sifie

Sensumotorische Substituierung: Der Spieler wird eins mit seiner Figur; er ist ,im”
Spiel drin und handelt ,selbst” und zwar nicht durch figurale Elemente, sondern
durch Verdanderungen in ,seinem” Blickfeld. Wie die ,subjektive Kamera” in ei-
nigen Filmen hat der Spieler den dreidimensionalen Blick direkt in die Spielland-
schaft. Dies erweckt den Eindruck, als sei man mit seinem Korper direkt im
Spielgeschehen.

Direktionale Identifikation: Der Spieler bestimmt das Spielgeschehen aus einer indi-
rekten Position, die mit dem ,,Gesamtgewebe” des Spiels verbunden ist.

Semantische Identifikation: Der Spieler identifiziert sich mit dem Spielinhalt, ent-
wickelt seinen , Avatar” (Starken, Fahigkeiten, Ausriistungsgegenstdnde) und er-
lebt mit ihm Abenteuer, durchstreift unbekannte Gegenden, setzt sich kampfe-
risch durch, erfullt Aufgaben und 16st Rétsel. Moglich ist es auch, die eigene Le-
benssituation unmittelbar zum Spielinhalt in Beziehung zu setzen. Das spieleri-
sche Handeln wird dann zur ,, Probebiihne” fiir das Handeln in der realen Welt.

Zu welchen Formen der Verschrankung von Spieler und Figur es kommt, hangt zu-
nédchst von der Form der Einwirkung des Spielers auf das Spielgeschehen ab. Diese
Einwirkungsform ist in der Regel mit dem Spielinhalt genre-typisch verwoben.
Ausgehend von den verschiedenen Einwirkungsmoglichkeiten kann es zu folgenden
Formen kommen:

1.

Die sensumotorische Synchronisierung bei unmittelbarer und direkter Einwirkung
auf die eigene Spielfigur ist sehr hdufig anzutreffen. Der Spieler lenkt die Spiel-
figur (die fiir ihn sichtbar ist) bis hin zu einzelnen Kérperbewegungen (von ein-
fachen ,Jump-and-Run-Spielen” bis zu den bewegungskomplexen ,Duel-
Fighter-Games”, bzw. den ,Priigelspielen”). Die Erweiterung des Korpersche-
mas des Spielers hinein in den virtuellen Raum ist vom Erfordernis bestimmt,
die Spielfigur angemessen zu lenken. Das Ausmaf$ der Verschmelzung hangt
vermutlich davon ab, wie ,nah” die eigene Spielfigur dem Erleben in der realen
oder medialen Welt (z.B. des Films) ist. Bei deutlicher struktureller Koppelung
zwischen Spielinhalt und Tétigkeiten des Spielers in der realen Welt hat der
Spielinhalt eine grofiere Bedeutung als bei Spielern, die keinen unmittelbaren
personlichen Bezug zum Spielinhalt haben. Fiir Spieler, die aktiv Sport (z.B.
Baseball) betreiben, hat der mit dieser sportlichen Betédtigung korrespondierende
Inhalt des Computerspiels eine grofiere Bedeutung. Die Intensitdt des Ver-
schmelzungsprozesses des Spielers mit dem Spielprozess hidngt bei dieser Per-
sonengruppe vermutlich auch davon ab, ob die Handlungs- und Steuerungs-
moglichkeiten im Spiel den Moglichkeiten in der realen Welt entsprechen also ob
das Spiel - wie begrenzt auch immer - in der Lage ist, Handlungsschemata in
der realen Welt abzubilden.

Dies gilt auch fur die simulative Synchronisierung. Der Spieler lenkt hier keine
~Marionette”, sondern muss unmittelbar und direkt Steuerungsimpulse geben,
um sein virtuelles Fahrzeug zu steuern. Der virtuelle Raum vermittelt dem Spie-
ler den Eindruck, er sédfie in einem Fahrzeug und miisse z.B. einen schwierigen
Parcours in rasender Geschwindigkeit bewdéltigen. Dieser Eindruck verstarkt

9



sich noch, wenn der Spieler iiber simulationsaddquate Eingabegerite verfiigt, al-
so die Eingaben nicht tiber Joystick und Tastatur vornimmt, sondern tiber Gas-
pedal und Lenkrad. Bei der simulativen Synchronisierung entsteht beim Spieler
nicht der Eindruck, mit einer eigenen Spielfigur konfrontiert zu sein, die eine
Stellvertreterfunktion wahrzunehmen hitte. Der Spieler empfindet sich vielmehr
so, als sei er ,,im Bildschirm drin” und wiirde sich mit seinem Fahrzeug durch
eine virtuelle Landschaft bewegen.

Die sensumotorische Substituierung erfordert ebenfalls die unmittelbare und direk-
te Einwirkung auf die eigene Spielfigur. Diese ist jedoch fiir den Spieler nicht als
Komplett-Figur sichtbar. Der Spieler agiert vielmehr aus der Perspektive der
»subjektiven Kamera®”, betrachtet das Spielgeschehen also aus dem Blickwinkel
seiner Spielfigur. Wir kennen dies insbesondere von den ,3-D-Shooter-Games”.
Bei den Spielern tritt eine starke Verschmelzung mit dem Spielprozess auf, die
vom Eindruck bestimmt wird, dass man nicht nur lenkt, sondern es ,selbst” ist,
der sich bewegt und schiefst. Moglicherweise verliert dadurch der Spielinhalt an
Bedeutung. Auch das Gegenteil ist durchaus denkbar, beispielsweise wenn die
Spielgeschichte so angelegt ist, dass der Spieler sie auf sich beziehen kann und
»sein” Leben in dieser Geschichte entfalten mochte und so einen personlichen
Bezug dazu herstellen kann.

Direktionale Identifikation als Form der Beziehung zwischen Spieler und Figur tritt
bei unmittelbarer und indirekter Lenkung auf. Der Spieler lenkt die Figuren
nicht direkt, sondern gibt ihnen , Befehle”, die sie dann unmittelbar ausfiihren.
Dieses Lenkungsprinzip ist typisch fiir die ,Action-Strategie-Spiele”. Mogli-
cherweise tritt hier eine stdrkere Distanzierung vom konkreten Spielinhalt auf.
Wenn es zu Formen der Verschmelzung kommen sollte, so betrifft sie weniger
die Spielfiguren, sondern mehr die selbst geschaffene Spielumgebung (z.B. die
aus einzelnen Gebduden bestehende Siedlung, mit deren Hilfe die verschiedenen
Spielfiguren ,produziert” werden konnen). Direktionale Identifikation findet
sich auch bei mittelbarer und indirekter Lenkung, wie wir sie von Strategiespie-
len und Schlachtensimulationen her kennen, bei denen der Spieler im Turn-
Modus Steuerungsimpulse fiir die Entwicklung seines Staates oder die Beein-
flussung einer Schlacht gibt. Moglicherweise identifiziert sich der Spieler mit
seiner Rollen als Staaten- oder Schlachtenlenker. Ob und inwieweit der Spielin-
halt hier eine wichtige Bedeutung hat, ist zweifelhaft. Der Spieler kann mit sei-
ner Spielaufgabe aus einer sehr abstrakten Position heraus verschmelzen und
sich als Strategiespieler fiihlen, der vom konkreten Inhalt absieht. Aber auch das
genaue Gegenteil kann eintreten. Die mittelbare und indirekte Lenkung, ver-
bunden mit gentigend Zeit zum Uberlegen, gibt dem Spieler die Moglichkeit, ei-
ne direktionale Identifikation iiber einen konkreten Bezug zu finden. Dies hingt
wiederum davon ab, wie stark das Strategiespiel Elemente der realen Welt ab-
bildet und wie stark der Spieler durch diese Inhalte in seiner Biographie gepragt
ist.

Die semantische Identifikation ist eine am Inhalt ausgerichtete Form der Ver-
schrankung von Spieler und Spielfigur. Der Spieler identifiziert sich mit dem
Spielinhalt als habe er fiir sich eine Bedeutung. Typisch hierfiir sind Rollenspie-
le, in denen der Spieler mit ,seinem” Avatar so stark verschmilzt, als sei es ein
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,Parallelcharakter” von ihm selbst. Computerspiele, die semantische Identifika-
tionen anbieten, 16sen die Anmutung bei den Spielern aus, als ginge es um die
Simulation menschlichen Verhaltens in sozialen Situationen. Die semantische I-
dentifikation ist auf Rollenspiele in Fantasy-Welten nicht beschrankt. Das her-
vorstechende Beispiel fiir semantische Identifikationen ist das Computerspiel
»Die Sims”.# Erganzt durch zahlreiche Zusatzspiele wird der Spieler mit recht
unterschiedlichen sozialen Situationen aus den Kontexten der realen Welt kon-
frontiert, in denen er sich handelnd bewidhren muss.

6. Rezeptive Identifikation (wie wir sie von Spielfilmen kennen) ist bei Computerspie-
len eher eine Randerscheinung und ein ,Zwischendurch”. In einer Eingangsse-
quenz oder auch in Zwischensequenzen des Computerspiels wird der Spieler
mit Szenen konfrontiert, die ihm den Spielinhalt nahe bringen sollen. Der Spieler
kann auf diese Sequenzen nicht einwirken, ihren Ablauf also nicht bestimmen.
Er kann allenfalls diese Sequenzen , wegklicken”, was nach mehrmaligem Sehen
in der Regel auch geschieht. Die Sequenzen haben die Funktion, dass sich der
Spieler mit den Inhalten, den Besonderheiten, den Personen und der Spielge-
schichte vertraut machen kann. Die Folge davon konnte sein, dass sich der Spie-
ler starker mit den Inhalten, der Spielgeschichten und der Personen identifiziert,
sie als sinnvoll empfindet und dadurch motiviert ist, sich auf den weiteren
Spielprozess einzulassen. Vielfach haben die Zwischensequenzen fiir den Spieler
auch eine Art Belohungsaspekt: Hat er die Anforderungen der Spielkonstruktion
erfullt, wird die entsprechende filmische Sequenz ,frei geschaltet”, und der Spie-
ler erhdlt Zugang zur Weiterentwicklung der Geschichte. Filmische Eingangs-
und Zwischensequenzen findet man recht hdufig in neueren Strategiespielen, die
dadurch in der Lage sind, die hdufig monoton wirkenden Spielhandlungen tiber
eine rezeptive Identifikation mit ,Sinn” zu erfiillen.

Aus all dem folgt, dass Computer- und Videospiele von ihrem Grundprinzip eher
mit Regelspielen (insbesondere Brett- und Geschicklichkeitsspielen) zu vergleichen
sind als mit Spielfilmen. Die Verschrankung mit dem Spielgeschehen verlduft ganz-
lich anders als die rezeptive Identifikation bei einem Spielfilm. Machen wir uns dies
am Beispiel der Shooter-Games klar, also der Computer- und Videospiele, die im
Brennpunkt der Kritik von Offentlichkeit und Politik stehen:

Das Grundschema dieser Spiele bietet dem Spieler ein bedrohlich aussehendes Laby-
rinth (menschenleere Labore, Katakomben, Ruinen, Raumstationen), in dem ,er”
sich bewegen muss. An jeder Ecke lauern Gefahren. Die Bedrohungssituationen be-
stehen permanent. Um ,iiberleben” zu konnen, muss der Spiele effektive Hand-
lungsschemata entwickeln. Da jede Spielsequenz beliebig wiederholt werden kann,
tibt der Spieler solange, bis er sie gemeistert hat. In diesen Trainingsphasen erwirbt
der Spieler die vom Spielprogramm angebotenen Bewegungsmuster. Durch die Ein-
tibung in die Spielsteuerung erweitert der Spieler sein Koérperschema in den virtuel-

8 Eine kritische Auseinandersetzung mit diesem Computerspiel findet sich in Fritz, Jiirgen und Fehr,
Wolfgang: Computerspiele auf dem Priifstand, Staffel 12, Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn
2000 (Serie 96/2000).
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len Raum hinein. Er schliipft in die ,virtuelle Haut” seines Avatars und kann so
Jflussig” im virtuellen Raum , navigieren”. Dies ist zwingend notwendig, weil Shoo-
ter-Games extrem zeitkritische Spiele sind, d.h. das Spielgeschehen verlduft in einer
rasenden Geschwindigkeit. Das Spiel erfordert daher die Fahigkeit, die Bewegungs-
muster ohne Zeitverzogerung, mit absoluter Sicherheit auszufiihren. Die Spieler trai-
nieren aus diesem Grunde so lange, bis diese ,virtuelle Verkorperung” gelingt. Er-
folg im Spiel stellt sich nur ein, wenn die durch den Regelraum vorgegebenen Hand-
lungsmuster in , Fleisch und Blut” {ibergegangen sind und der Spieler ohne grofies
Nachdenken angemessen handeln, d.h. die Tastenkombinationen traumwandlerisch
sicher bedienen kann.

Fiir einen , unbeteiligten Beobachter” entsteht die Frage, was an einem solchen Spiel
so fasziniert, dass die Spieler Stunden, Tage, Wochen und Monate ,trainieren”. Im
Grunde, so konnte man niichtern konstatieren, diirfte ein solches Spiel durch die Ab-
folgen des immer Gleichen eher langweilig sein. Warum, so konnte man sich fragen,
lassen sich (speziell méannliche) Jugendliche und junge Erwachsene darauf ein und
verbringen viel Zeit damit?

Das Computerspielen ist eine leistungsorientierte Aktivitdt, die mit dem Gefiihl des
volligen Aufgehens in dieser Tatigkeit verbunden sein kann. Fiir diese Form des ge-
fihlsmafligen Erlebens ist der Begriff ,Flow” geprdgt worden.? ,Im flow-Zustand
folgt Handlung auf Handlung, und zwar nach einer inneren Logik, welche kein be-
wusstes Eingreifen von Seiten des Handelnden zu erfordern scheint. Er erlebt den
Prozess als ein einheitliches , FliefSen” von einem Augenblick zum néchsten, wobei er
Meister seines Handelns ist und kaum eine Trennung zwischen sich und der Um-
welt, zwischen Stimulus und Reaktion, oder zwischen Vergangenheit, Gegenwart
und Zukunft verspiirt.“10 Aktivitdten, wie das Bergsteigen, das Klettern im Fels, das
Segeln, das Schachspiel, das Motorradfahren konnen Flow-Erlebnisse hervorrufen.
Der Handelnde geht vollig in seiner Aktivitdt auf. Sie bietet ihm laufend Herausfor-
derungen, so dass keine Zeit fiir Langeweile bleibt oder Sorgen dartiber, was aufser-
halb dieser Aktivitdat wichtig wére. Im Flow-Erlebnis kann der Mensch die jeweils
notigen Fahigkeiten voll ausschopfen und erhilt dabei klare Riickmeldungen auf die
Wirkungen seines Handelns.

Offensichtlich hingt die Faszinationskraft der Computerspiele in nicht unbetréchtli-
chem Mafie davon ab, dass diese Aktivitdt Flow-Erlebnisse erméglicht.’? Schauen wir
uns dies anhand der Elemente von Flow etwas genauer an:12

1) Sicheres Kennzeichen von Flow ist das Verschmelzen von Handlung und Be-
wusstsein. Die ungeteilte Aufmerksamkeit gilt ganz der Tatigkeit. Ablenkende Ne-

9 Csikszentmihalyi, Mihaly: Das Flow-Erlebnis, Verlag Klett-Cotta, Stuttgart 1992.
10 Csikszentmihalyi, Mihaly: Das Flow-Erlebnis, Verlag Klett-Cotta, Stuttgart 1992, S. 59.

11 Zu dieser Auffassung gelangt auch Leu, Hans Rudolf: Wie Kinder mit Computern umgehen, Verlag
Deutsches Jugendinstitut, Miinchen 1993, S. 92 £.

12 In Hinblick auf diese Elemente beziehe ich mich auf Csikszentmihalyi, Mihaly: Das Flow-Erlebnis,
Verlag Klett-Cotta, Stuttgart 1992, S. 61 ff. und Csikszentmihalyi, Mihaly: Das flow-Erlebnis und seine
Bedeutung fiir die Psychologie des Menschen; in: Csikszentmihalyi, Mihaly und Isabella S.: Die au-
Bergewohnliche Erfahrung im Alltag, Verlag Klett Cotta, Stuttgart 1991, insbesondere S. 44 ff.
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bengedanken treten nicht auf. Auch wird die eigene Person wihrend des Flow-
Zustandes nicht reflektiert. Dies kann bis zum Verlust des Bewusstseins seiner selbst
gehen: ,Was gewohnlich im flow verloren geht, ist nicht die Bewusstheit des eigenen
Korpers oder der Korperfunktionen, sondern lediglich das Selbst-Konstrukt, die ver-
mittelnde Grofse, welche wir zwischen Stimulus und Reaktion einzuschieben ler-
nen.”13

Dieses Merkmal des Verschmelzens von Handlung und Bewusstsein ist typisch fiir
Computerspieler, die ganz in ihr Spiel versunken sind und sich daraus nicht entfer-
nen mochten, ja selbst Hunger und Miidigkeit als ,Storungen” des gewtiinschten Ge-
tiihls empfinden. Ganz , verschmolzen” mit der Tatigkeit achten sie auch nicht auf
die Zeit, auf Verpflichtungen in der realen Welt oder auf die Folgen lang andauern-
den Spielens.

Bei erwachsenen Vielspielern kann nach den vorliegenden Untersuchungen davon
ausgegangen werden, dass die weitaus meisten mit dem Spiel , verschmelzen” und
ihre Umwelt wihrend des Spiels kaum noch wahrnehmen.# Intensives Spielen, bei
dem Zeit und Umwelt partiell vergessen werden, beschreiben die Spieler beispiels-
weise so: ,Ja, also wenn ich das spiele, vergesse ich meist, was um mich herum ge-
schieht. Ich bin dann so mit der Sache beschiftigt, so damit verschmolzen irgendwo,
ja da vergisst man halt einfach so, was drum herum geschieht. Ja und die Lange -
mmbh, weifd ich gar nicht, da guck ich doch nicht auf die Uhr, wie lange ich spiele,
kann ich jetzt gar nicht sagen.” Ein Ende des Spiels erfolgt erst bei starken Hungerge-
tithlen oder, noch wichtiger, beim Ausbleiben der erwiinschten Erfolgserlebnisse,
wenn es zu schwierig wird oder die Aufnahmefihigkeit nachlasst.

2) Damit es zu einem Flow-Gefiihl kommt, muss die Aufgabe zu bewiltigen sein. Ist
sie zu schwierig, stellen sich Gefiihle von Angst, Wut und Arger ein. Von daher
kommt Flow am hé&ufigsten bei Aktivititen mit klar umrissenen Handlungsregeln
vor, bei denen tiberschaubar ist, was auf einen zukommen kann und ob die Aufgabe
im Bereich der eigenen Leistungsfihigkeit liegt. Flow wird dann erlebt, wenn ein
Gleichgewicht zwischen den Handlungsforderungen und den eigenen Fahigkeiten
und Handlungsmoglichkeiten besteht. Flow-Aktivitidten sind also mit denen fiir eine
Person optimalen Herausforderungen verwoben. Sind die Herausforderungen zu
gering, tritt Langeweile ein, steigen sie deutlich tiber die eigenen Moglichkeiten,
kommen Angst und Wut auf. Welche Herausforderungen optimal sind, hdngt von
der subjektiven Wahrnehmung sowohl der Herausforderung als auch der eigenen
Fahigkeiten ab. Mit der selbst bestimmten Wahl der Herausforderung kann versucht
werden, eine Situation festzulegen, in der Flow auftreten kann. Dabei ist zu bertick-
sichtigen, dass man die Schwierigkeit standig ein klein wenig erhchen muss, um das
Flow-Gefiihl nicht zu verlieren. Die Flow-Dynamik veranlasst den Menschen, immer
neue Herausforderungen zu suchen und die dafiir notwendigen Fahigkeiten zu ent-
wickeln.

13 Csikszentmihalyi, Mihaly: Das Flow-Erlebnis, Verlag Klett-Cotta, Stuttgart 1992, S. 67.

14 Vgl. Hoffmann, Daniel und Wagner, Volker: Erwachsene beim Computerspiel; in: Fritz, Jiirgen
(Hrsg.): Warum Computerspiele faszinieren, Juventa Verlag, Weinheim und Miinchen 1995, S. 151 f.
Die Befragung von mehr als hundert , Vielspielern” bestétigt dies eindeutig. Etwa die Halfte der Be-
fragten gibt an, mit dem Computerspiel zu ,,verschmelzen” und die Zeit vergessen
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Klar umrissene und tiberschaubare Handlungsregeln sind ein typisches Merkmal
von Computerspielen. Zur Spannung im Spiel gehort es, ob man die Leistungsforde-
rungen erfiillen kann oder nicht. Sehr starke emotionale Wirkungen treten in Hin-
blick auf den Erfolg im Spiel auf. Ist das Spiel zu schwierig, zeigen sich deutliche
Frustrationsgefiihle. Das Computerspiel muss also Leistungsforderungen stellen, die
die Spieler gerade noch unter Anstrengung zu bewdltigen vermogen. Nur dann kon-
nen Flow-Erlebnisse eintreten: Dann gelingt ,alles”, und alles lduft wie geschmiert.
Aus diesem Grunde verfiigen sehr viele Computerspiele tiber die Moglichkeit, den
Schwierigkeitsgrad individuell auf die Fahigkeiten der Spieler einzustellen oder gar
die Bedingungen des Spiels den eigenen Moglichkeiten geméfS vorab zu bestimmen.
Noch raffinierter sind Spiele, bei denen der Schwierigkeitsgrad , selbsttitig” mit den
sich entwickelnden Fahigkeiten des Spieler steigt. Ist der Spieler beispielsweise sehr
erfolgreich, werden die Computergegner , aggressiver” und ,kliger”. Das Geschick
der Spieler besteht nun darin, diesen ,Interventionspunkt” zu finden und kurz un-
terhalb zu bleiben. Sind die Herausforderungen eines Spiels bewdltigt worden, lockt
schon das nédchste (meist dhnliche) Spiel mit dhnlichen (aber meist geringfiigig
schwierigeren) Aufgaben.

3) Das Flow-Gefiihl erfordert groffe Konzentrationsleistungen. Alle Probleme und
Handlungsimpulse miissen auflerhalb der ,eigentlichen” Téatigkeit verbleiben. Ge-
fordert ist die Zentrierung der Aufmerksamkeit auf ein beschranktes Stimulusfeld.
Aus diesem Grunde miissen auch alle moglichen ,Storstimuli” auflerhalb des Auf-
merksamkeitskreises gehalten werden. Das gilt auch fiir Gedanken, die mit den Fol-
gen der Tatigkeit verbunden sind (z.B. Geld- und Prestigegewinn; Einbufsen an Ge-
sundheit). Idealerweise tritt Flow beim ,reinen” Aufgehen in der Tatigkeit ein, also
unter Ausschluss jeglicher Gedanken tiber Resultate, Belohnungen und Wirkungen.

Das Computerspiel fordert in erheblichem Mafie diese ,ungebrochenen” Konzentra-
tionsleistungen. Wahrend des Spiels existiert nichts anderes als eben dieses Spiel und
die damit verbundenen Téatigkeiten. Im Grunde handelt es sich um einen selbst ver-
stairkenden Aktivierungszirkel. Der Spieler erfahrt, dass durch seine Konzentrations-
leistung (die im wesentlichen eine Selbstkontrolle ist) die Kontrolle des Spiels und
damit auch eine Kontrolle des Erfolges moglich wird. Indem der Spieler lernt, das
Spiel zunehmend zu beherrschen, gewinnt er auch Herrschaft tiber sich: seine Kon-
zentrationskraft macht ihn gelassen und ruhig; er ist ganz im Hier-und-Jetzt. Sein
Erfolg im Spiel ist eine erfolgreiche Meisterung der unmittelbaren Gegenwart.

Die ungebrochene grofse Konzentrationsleistung fithrt dazu, die Umwelt wahrend
des Spiels weitgehend auszugrenzen. Dazu die Auferung eines Spielers: , Was mich
personlich ein bisschen stort, ist das, also ist mir so ergangen, dass ich drum herum
nichts mehr mitkriege. Also, wenn ich da sitze, bin ich da voll drin, also, ich meine,
das sind halt so harmlose Spiele. Aber ich kann mir auch vorstellen, je nachdem wie
die aufgemacht sind, dass ich da reinklettern konnte, dass ich da das Gefuihl hitte,
drin zu sein. So Simulationsspiele, das konnte mir da ganz gut passieren, weil ich
schon bei den kleinen, also bei den leichteren Spielen, also wirklich schon um mich
herum die Sachen nicht mehr wahrnehme. Ich bin drauf so konzentriert.”

4) Das Geftihl, in der Situation alles unter Kontrolle zu haben, gehort zu den wichti-
gen Merkmalen des Flow-Erlebens. Erst wenn man ,alles im Griff” hat, kann sich
Flow einstellen. Beunruhigend sind allemal Situationen, die man nicht unter Kontrol-
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le hat. Man muss dann Distanz zur Situation und zu den eigenen Gefiihlen aufbauen,
um wieder handlungsfdahig zu werden. Erst wenn man das sichere Gefiihl erlangt
hat, die Herausforderungen bewiltigen zu kénnen, kann man mit der Tatigkeit ver-
schmelzen, weil dann nicht mehr die Notwendigkeit besteht, aus der Aktivitét reflek-
tierend herauszutreten.

Im Computerspiel miindet die Leistungsforderung in die Notwendigkeit ein, alles
unter Kontrolle zu bekommen. Das Motiv, das Spiel zu beherrschen, indem man die
Spielabldufe kontrolliert, steht im Mittelpunkt des spielerischen Interesses. Erst
wenn das , Kontrollmotiv” erfiillt ist, kann sich im Computerspiel Flow einstellen.
Aus diesem Grunde kann der Kampf um die Kontrolle des Spiels besonders heftig
und emotional belastend werden.

5) Eine weiteres wichtiges Merkmal von Flow ist, dass damit eindeutige Hand-
lungsanforderungen und ebenso eindeutige Riickmeldungen verbunden sind. In
einer Tatigkeit, die Flow hervorruft, weifs man genau, was angemessen ist und was
nicht. Fehler treten sofort und klar zutage. Der Mensch ist nicht mit unterschiedli-
chen, sich oft widersprechenden Erwartungen konfrontiert, mit denen er nur distan-
zierend und reflektierend umgehen kann. Ist man ,eingewoben” in eindeutige
Handlungsnotwendigkeiten und den damit verbundenen eindeutigen Riickmeldun-
gen, verliert man ein Stiick weit das Geftihl, von der Umwelt getrennt zu sein. Man
handelt nun in Harmonie und Verbundenheit mit der einen umgebenden Welt.

Der besondere Reiz der Computerspiele liegt in der Eindeutigkeit der Handlungsan-
forderungen. Man kriegt schnell heraus, um was es geht; und man erfahrt unverziig-
lich, ob die Spielhandlungen fiir das Spielziel angemessen oder unangemessen gewe-
sen sind. Nach einigen Experimenten und Spielerfahrungen haben sich die Spiel-
handlungen in Bezug auf das Spielgeschehen automatisiert. Der Spieler hilt im Flow
also nicht inne, sondern ist vom spielerischen Erleben so ausgefiillt, dass er nicht
mehr distanzierend nachdenkt, sondern handelnd denkt: im spielerischen Handeln
sein Denken ungebrochen einfliefsen I&sst.

Das Gefiihl von Flow, das zeigen unsere Untersuchungen, hat auch fiir das Compu-
terspiel eine hervorgehobene Bedeutung.’> Die Faszinationskraft dieser Spielform
hingt zu einem wesentlichen Teil auch davon ab, dass sie intensive Flow-Gefiihle
vermitteln kann. Der emotionale Zweck des Computerspielens ist es, den Flow in
Gang zu halten. Wie fiir das Klettern und andere Flow-Aktivitdten gibt es auch fur
das Computerspiel keine andere Begriindung als das Computerspielen selber. Man
erwirbt nichts anderes, als was im Computerspiel selbst liegt und erlaubt sich damit
ein voriibergehendes Vergessen der eigenen Identitdat mit allen damit verbundenen
Problemen. Dies ist sicher auch eine Erkldrung dafiir, warum Menschen der Anzie-
hungskraft des Computerspiels , verfallen” und viel Zeit damit verbringen konnen.

Die Auflerungen vieler Spieler belegen, wie stark die Flow-Gefiihle Computerspiel-
Aktivitdten bestimmen konnen. Wahrend sie der ausgepragten Computer-Spiellust
anderer Menschen zundchst mit Unverstindnis begegneten, mussten sie erleben,
dass sie der gleichen Sogwirkung unterliegen konnen. Anfangerinnen erleben, dass

15 Die qualitativen Untersuchungen von Mark Butler bestdtigen diese Befunde (vgl. Butler, Mark:
Would you like to play a game, Kadmos Verlag, Berlin 2007, insbesondere S. 112 £f.)
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sie rasch und unvermutet von der Sogwirkung des Computerspiels erfasst werden.
Wiéhrend bei Anfangern Flow-Erlebnisse beim Computerspiel Angst auslosen kon-
nen, haben die Spielerfahrenen gelernt, trotz stindiger Verfiigbarkeit angemessen
mit den Reizen des Computerspiels umzugehen. Sie schaffen fiir sich , Sicherheitszo-
nen” durch Zeitlimitierungen, Begrenzungen beim Neukauf von Spielen oder gar
durch Loschen des Spiels von der Festplatte.16

Zeitkritische Spiele, die existentielle Bedrohungssituationen enthalten (wie dies ty-
pisch fiir die Shooter-Games ist), konnen besonders intensive Flow-Gefiihle bewir-
ken. Die ,virtuelle Sterblichkeit” vermittelt das Gefiihl, dass nicht der Avatar, son-
dern der Spieler selbst bedroht wird und permanent handeln muss, um nicht zu
~sterben”. Dies schafft einen motivationalen Druck, den Anforderungen des Spiels
durch permanentes Training zu gentigen. Zugleich entsteht (als willkommene ,,Bei-
kost”) ein Gefiihl der ,, Angstlust”: Der realen Person kann nichts passieren, sie bleibt
ungefdhrdet. Und auch der Avatar erwacht nach jeder ,Sterbephase” zu neuem Le-
ben. Virtuelle Spielfiguren sind prinzipiell , unsterblich”. Von daher kann sich der
Spieler lustvoll der Angst und dem Grauen aussetzen, den Splatter-Szenen und der
brutalen Aggressivitit, die zum ,Inventar” vieler Shooter-Games gehoren. ,Die
furchterregenden Computerspielwelten werden gespielt, weil sie einen Kick anbie-
ten. Die virtuelle Realitdt erdffnet eine Spielwiese, in der die Spieler sich an ihre diis-
teresten Alptrdume und innigsten Angste heranwagen konnen. Auch Computerspie-
le, die ein ,reales Setting’ haben, erzeugen eine Mischung aus Angst und Lust. (...).
Derjenige, der sich auf ein Wagnis einlésst, setzt sich willentlich dieser Situation aus
und vertraut darauf, dass er heil wieder rauskommt. Diese Angstlust ist in fast allen
Spielen gegeben. Am ausgepragtesten ist sie bei der existenziellen Bedrohung einer
virtuellen Verkorperung. Sie ist aber auch in anderen Spielen vorhanden, insofern
der Spieler um das Gelingen seiner Spielziige besorgt ist.”1”

Erfahrene, etwas dltere Hardcore-Spieler entwickeln ein darauf bezogenes angemes-
senes ,Gefiihlsmanagement”. Sie regulieren ihre emotionale Erregung so weit herun-
ter, dass sie iiberlegt und ruhig handeln kénnen, um das Gefiihl der Uberlegenheit
und des Erfolges intensiv auskosten zu konnen. Dies bestédtigen neuere neurowissen-
schaftliche Untersuchungen bei minnlichen Personen, die regelmifdiig Shooter-
Games spielen: ,Primdr erschien die Intensivierung von Gehirnaktivitdt in kogniti-
ven Arealen des vorderen Zingulums in Kombination mit einer ausgeprégten Herab-
regulierung von affektiven Teilen des vorderen Zingulums interessant. Eine denkba-
re Interpretation ist, dass Empathie und emotionales Miterleben mit virtuellen Geg-
nern reduziert wird, um eine optimale Performance in der kognitiven Aufgabe zu
gewdhrleisten. Das direkte Ziel des Spielers ist, schnell und gezielt zu reagieren und
damit Angriffe effizient und ohne Zoégerung abzuwehren. (...) In unserer Untersu-
chung fand sich parallel zur Herabregulierung der affektiven Subarelae des vorderen
Zingulums auch eine deutliche Herabregulation der beiden Mandelkerne. (...) Im
Vergleich der Zeitverldufe von Aktivierung in kognitiven und affektiven Arealen im
vorderen Zingulum mit Aktivitdt im Mandelkern zeigte sich, dass zuerst eine kogni-

16 Vgl. Hoffmann, Daniel und Wagner, Volker: Erwachsene beim Computerspiel; in: Fritz, Jiirgen
(Hrsg.): Warum Computerspiele faszinieren, Juventa Verlag, Weinheim und Miinchen 1995, S. 152.

17 Butler, Mark: Would you like to play a game, Kadmos Verlag, Berlin 2007, S. 184 f.
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tive Aktivierung erfolgt und nachfolgend affektive Areale herabreguliert werden. (...)
Dies kann als aktiver Mechanismus interpretiert werden und ldsst eine reaktive Inhi-
bition der affektiven Areale durch Gewaltstimuli eher unwahrscheinlich erschei-
nen.”18

Bei der Beurteilung von Gefidhrdungen durch Video- und Computerspiele und zur
Beantwortung der Frage nach Alterseinschdtzung und Verdnderungen vom Jugend-
schutzgesetz werden diese Erkenntnisse und Befunde zugrunde gelegt. Zuvor sollen
noch einige Uberlegungen darauf verwandt werden, wie Computer- und Videospiele
durch die verschiedenen gesellschaftlichen Gruppen wahrgenommen werden und
was die Ursachen dafiir sind.

18 Mathiak, Klaus und Weber, René: Computerspiele, Gewalt und Gehirne; in: Kaminski, Winfred und
Lorber, Martin (Hrsg.): Computerspiele und soziale Wirklichkeit, kopaed Verlag, Miinchen 2006, S.
106 £.
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2. Wie Computerspiele wahrgenommen werden

Wenn man die seit Jahren anhaltende Diskussion um Computer- und Videospiele
verfolgt, die Argumente und ihre Hintergriinde zur Kenntnis nimmt, die gedufserten
Befiirchtungen mit gegenteiligen Auffassungen vergleicht und die Kontroversen in
wissenschaftlichen Diskursen dazu in Beziehung setzt, entsteht der Eindruck, dass es
gravierende Unterschiede in der Wahrnehmung virtueller Spielwelten gibt. Spieler
verstehen das Geschehen auf dem Bildschirm anders als Zuschauer, besorgte Eltern,
Journalisten (wenn sie nicht selbst Spieler sind) und zahlreiche Politiker.

Was sich in der aktuellen Situation durch die eingebrachten Gesetzesinitiativen als
ein gesellschaftlich-politisches Konfliktfeld darstellt, sind im Grunde Rahmungskon-
flikte. Rahmen sind die grundsitzliche menschliche Zugangsweise zu Objekten und
sozialen Sachverhalten. Ohne Rahmen wiirden wir nichts verstehen, nichts denken,
nichts angemessen einordnen konnen. ,Wenn wir einen Glauben glauben, wenn wir
einen Gedanken denken, dann geschieht dies in einem Rahmen, auch wenn uns dies
im Augenblick des Glaubens oder Denkens nicht gegenwdrtig ist, und erst im Ab-
stand mag der Rahmen erkennbar werden (wenn ich dafiir offen bin). Ohne Rahmen
kann es nichts geben. (...) Der Rahmen ist notwendige Bedingung, und wenn er nicht
erkennbar ist, dann muss er offen gelegt werden, und wenn er nicht vorhanden ist,
dann muss er geschaffen werden, weil sonst alles in Unbestimmtes zerflief3t.”1?

Die Erkenntnis, dass es Rahmen sind, mit denen wir unsere Lebenswelt verstehen,
hat eine lange philosophische Tradition (von Anaximander tiber Nikolaus von Kues
bis zu William James, Gregory Bateson und Erving Goffmann). Grundgedanke der
Rahmentheorie ist die Vorstellung, dass jedes Objekt (und jede soziale Situation)
eine unendliche Anzahl von Eigenschaften besitzt, die man als die entscheidenden
herausgreifen konnte. ,Dies zwingt dazu, in jedem Einzelfall diejenigen Eigenschaf-
ten zur markieren und hervorzuheben, die fiir den Beobachter oder Interaktions-
partner relevant sind. Zu diesem Zweck bedarf es einer bestindigen Neuorganisati-
on der eigenen Erfahrungen sowie einer fortwdhrenden Um- und Neudefinition der
Situation. Da auch momentan in den Hintergrund gertickte Bedeutungsvarianten
jederzeit wieder hervortreten konnen, kann es eine endgiiltig Festlegung auf die
,;richtige” Wirklichkeit, auf einen unverriickbaren Sinn, nicht geben, sondern nur eine
vorldufige, zeitlich begrenzte Einigung.”20

Die gegenwartige Diskussion um virtuelle Spielwelten macht deutlich, dass noch
kein einvernehmlicher, allgemein verbindlicher Rahmen gefunden wurde, wie
»,Computer- und Videospiele” von ihren Erscheinungsformen und ihrem Wesen zu
verstehen (und zu bewerten) sind. Ein weiterer Umstand kommt erschwerend hinzu:
Rahmen sind vom Kontext abhidngig. Fiir die Beurteilung von Computer- und Vi-
deospielen im Kontext des aktiven Spiels gelten andere Rahmen als aus der Perspek-
tive eines Zuschauers, der diese Spielform nicht oder nur unzuldnglich kennt und
daher (notwendigerweise) einen anderen Rahmen waéhlt. Die Unterschiedlichkeit in

19 Poppel, Ernst: Der Rahmen, Hanser Verlag, Miinchen und Wien 2006, S. 19.

20 Zitterbarth, Walter: Rahmen und Regeln. Wirklichkeit als Kontextphdnomen bei Goffman und Witt-
genstein; in: Kaufmann, Matthias: Wahn und Wirklichkeit - mutiple Realitdten, Frankfurt 2003, S. 141.
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der Wahl der Rahmen fiihrt dazu, dass die Wahrnehmung des Geschehens auf dem
Bildschirm unterschiedlich geordnet, organisiert und zu anderen Erfahrungsbestan-
den in Beziehung gesetzt wird. Der Rahmen als eine ,komplexe Verstehensanwei-
sung” ist, das zeigt die Kontroverse um die Computer- und Videospiele, zu einem
zentralen Konfliktpunkt geworden: Wechselseitig gilt der Vorwurf, die jeweils ande-
re Seite schranke die Moglichkeiten des Deutens und Handelns ein, entwickle eine
Sichtweise die vollig unpassend sei und erzeuge Erwartungen und Handlungsab-
sichten, die problematisch sind.

Rahmenkonflikte wie diese, die sich in Gesetzesinitiativen aktualisieren, zielen dar-
auf ab, den gewiinschten Rahmen eine relative Stabilitdt zu verleihen, so dass sie sich
gegeniiber Rahmungshandlungen in sozialen Kontexten als autonom und wider-
standig erweisen. Mit anderen Worten: Bestimmte Sichtweisen sollen sich durchset-
zen und alle Phdnomene und Ereignisse mit den ,richtigen” Bedeutungen belegen.
Damit wiirde diese Sichtweise ,Wirklichkeit” gewinnen, weil sie dann in der Lage
waire, alle anderen Sichtweisen zu vertreiben und iiber sie zu ,,dominieren”.2

Der seit Jahren bestehende Rahmungskonflikt entziindet sich insbesondere an der
Frage, wie aggressiv ,aufgeladene” Computer- und Videospiele zu verstehen (und
zu bewerten) sind, welcher Rahmen dafiir angemessen ist. Spieler rahmen die Com-
puter- und Videospiele als eine Abfolge von Szenen, in denen sie angemessen han-
deln miissen, damit ihr , Bleiberecht” in der virtuellen Spielwelt gewéhrleistet bleibt.
Die virtuelle Gewalthandlung ist bedeutungsvoll fiir das Spielziel: Gegner zu besie-
gen und selbst am ,, Leben” zu bleiben. Fiir die meisten Spieler sind Shooter-Games
Formen ,virtuellen Kampfsports”, mithin virtuelles Geschehen und nicht reales
Handeln. Die grafische Prasentation der Gegner und der Folgen des Kampfes wer-
den nicht als problematisch oder anstosig empfunden, weil sie als Riickmeldungen
fiir das spielerische Handeln gerahmt werden. Die Spielprozesse und das spieleri-
sche Handeln haben fiir die Spieler keinen Referenzcharakter in Hinblick auf die rea-
le Welt. Fiir die Spieler sind allenfalls in Teilaspekten Beziige zur realen Welt er-
kennbar (z.B. in der Abbildtreue der Waffen).

Deutlich unterschieden davon ist die Sichtweise speziell der Nichtspieler, also der
Personen, die sich auf die Spielprozesse nicht eingelassen haben und so die Rah-
mung der Computerspieler nicht nachvollziehen konnen. Stattdessen erkennen sie
(speziell unter jugendschiitzerischen Aspekten) Problematiken, die ein Eingreifen
des Gesetzgebers notwendig machen. Mit dem Unwort ,Killerspiel” wird offensiv
ein Problemfeld sprachlich in der Weise besetzt, dass die Verwendung eines be-
stimmten Rahmens zwingend notwendig erscheint. Schaut man sich diesen Rahmen
genauer an, wird man unschwer feststellen konnen, dass es sich um eine segmentier-
te Rahmung handelt. Es wird auf bestimmte (segmentierte, also vom Gesamtkontext
losgeloste) Elemente fokussiert, um die gewiinschte Rahmung zu legitimieren. Aus
dem Gesamtkomplex herausgeltst wird die grafische Pradsentation, die, fiir sich be-
trachtet, brutal, ,anstofsig” wirkt, ohne dabei ihre Funktion im Gesamtgefiige des
Spiels in diesen Rahmen einzubeziehen. Die virtuelle Gewalthandlung gleicht (in
diesem Rahmen) einem ,Splatterfilm®”, ist affektiv aufgeladene virtuelle Gewalt, die

21 Vgl. Goffman, Erving: Rahmenanalyse, Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1977, S. 99.
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modellhafte Anreize fiir Gewalt in realen Kontexten bietet und ist insofern jugendge-
fahrdende Ware.

Die Abbildung , Verstehenskontexte (Rahmen) zu gewaltorientierten Computerspie-
len” macht die Struktur des Rahmungskonflikts deutlich. Rahmen sind (von ihrem
Prinzip) nicht falsch oder richtig, sondern ihrem Gegenstand oder Situation mehr
oder weniger angemessen. Die Zuordnung der Rahmen zu Objekten oder sozialen
Sachverhalten ist vom Rahmungswissen der Beteiligten abhidngig. Dieses Wissen er-
moglicht es, Objekte und soziale Sachverhalte zu modulieren. ,Modulationen beru-
hen auf Transformation, jede Transformation in einen neuen Rahmen nimmt von
etwas Ausgang, das, weil einem Rahmen zugehorig, eine bestimmte Bedeutung be-
saf3, so dass Rahmenschicht fiir Rahmenschicht aufeinander gelegt werden kann. (...)
Der Rahmenrand verortet das gerahmte Ereignis in der sozialen Realitit, er liefert die
giltige Orientierung dariiber, wie Handlungen und Aussagen zu verstehen sind.
Insofern kann man sagen, dass Rahmenrander die soziale Realitit strukturieren und
typenhaft ordnen.”?? Die Abbildung zeigt, wie Rahmenschicht auf Rahmenschicht
gelegt wird so dass die verschiedenen Verstehenskontexte zu gewaltorientierten
Computerspielen deutlich werden. Der innere Rahmenrand strukturiert das Wahr-
genommene als virtuelle Gewalthandlung. Durch weitere Modulationen werden
neue Rahmenschichten hinzugefiigt, die nun unterschiedliche Verstehenskontexte
schaffen. Was fiir die einen als ,virtuelles Geschehen” gerahmt wird, verstehen die
anderen (durch eine verengte Rahmung) als ,virtuelle Gewalt”. In der dufersten
Rahmungsschicht werden bestimmte Computer- und Videospiele als ,Ware” ge-
rahmt oder aber als ,jugendgefdhrdende Ware” wahrgenommen.

Unter dem Blickwinkel der Rahmen-Analyse erweisen sich die Computer- und Vi-
deospiele als eine vielfach (und unterschiedlich) gerahmte und geschichtete Realitit,
die nur dann zugdnglich und entschliisselbar ist, wenn man sich in den Rahmungs-
handlungen auf die eigenen Erfahrungen bezieht. Das schliefit die Erkenntnis ein,
dass der eigene Erfahrungshintergrund unzureichend sein kann, um Objekte und
soziale Sachverhalte angemessen zu rahmen. ,Rahmen sind wie diinne Membrane,
die nur das zur Geltung kommen lassen, was innerhalb des Rahmens liegt. Was au-
ferhalb des Rahmens zur Deutung herangezogen werden konnte, wird im aktuellen
Rahmen ungiiltig. Soziale Wirklichkeit wird auf diese Weise reduziert und durch
den Rahmen in eine Form der (mehr oder weniger) eindeutig giiltigen Ordnung ge-
bracht.”23

Viele Computerspiele mit Gewaltdarstellungen stofSen insbesondere bei Erwachse-
nen auf erhebliche Vorbehalte. Die krasse Darstellung von Gewalt (im Handeln und
in den Wirkungen) 16st bei den Betrachtern negative Gefiihle aus und das Befiirch-
ten, Kinder und Jugendliche konnten Schaden nehmen. Die Gewaltdarstellung rich-
tet sich in den Augen vieler Erwachsener gegen den Wertekonsens unserer Gesell-

22 Pietrafl, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Zur Unterscheidung von Realitdt und Fiktion bei der Me-
dienrezeption, Verlag Leske + Budrich, Opladen 2003, S. 69.

2 Pietrafl, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Zur Unterscheidung von Realitdt und Fiktion bei der Me-
dienrezeption, Verlag Leske + Budrich, Opladen 2003, S. 62.

20



schaft, der es verbietet, Menschen zu toten oder zu verletzen, so wie es in vielen
Computerspielen virtuell inszeniert wird

Ganz anders bewerten Computerspieler die Gewaltdarstellungen. Fiir sie sind die
Darstellungen Anregungen, sich auf das Spiel einzulassen und wirkungsvolle Feed-
back-Elemente. An den Darstellungen lassen sich sehr schnell Erfolg und Misserfolg
ablesen. Besonders krasse Gewaltdarstellungen werden in der Regel in Hinblick auf
das spielerische Geschehen als tiberfliissig bis storend erlebt: ,Spieler, die erfolgreich
gegen andere spielen wollen, schalten die Bluteffekte sogar oft ab, weil sie vom ei-
gentlichen Game ablenken.”?*

Die Unterschiede in der Wahrnehmung der Gewalt in Computerspielen resultieren
aus unterschiedlichen Rahmungshandlungen. Die kritisch eingestellten Erwachsenen
sehen im Computerspiel die Ahnlichkeit zu Filmen und Fernsehsendungen. Sie ent-
wickeln als Nichtspieler beim Betrachten der dargestellten Gewalt empathische Emp-
findungen. Da ihr Handeln nicht gefordert ist, verkntipfen sie die Gewaltdarstellung
mit eigenen Lebenserfahrungen aus anderen Kontexten. Sie schaffen sich also einen
konnotativen Zusammenhang zu Aspekten der Gewaltdarstellung. In ihre Bewer-
tung flieffen Sachverhalte aus anderen Kontexten ein und verbinden sich mit Gefiih-
len und Wertanmutungen, die fiir diese Kontexte Giiltigkeit haben. Dadurch, dass
die Betrachter nicht selbst spielen, riicken diese Konnotationen und nicht das spiele-
rische Handeln und die Spielforderungen in den Mittelpunkt.

Ganz anders bei den Spielern: Diese sind durch die Notwendigkeit, spielerisch zu
handeln und sich auf die Spielforderungen voll und ganz einzulassen, so absorbiert,
dass sie nicht die Zeit finden und keinen Anlasse sehen, Spielinhalte wahrend des
Spielprozesses moralisch zu bewerten oder empathische Gefiihle zu entwickeln. Fiir
sie ist das Computerspiel eine eigene Spielwelt, die von ihren Regeln bestimmt wird
und nicht durch moralische Entscheidungen. ,Da sind Computerspiele eben doch
ganz Spiele und nicht interaktive Narration: Davon leben seit jeher fast alle Spiele (ob
computerisiert oder nicht) - dass sie mit ihren Regeln einen Handlungsraum um-
schreiben, der gerade genug Komplexitdt, genug Aktionsmoglichkeiten bietet, um
interessant zu sein - der aber gleichzeitig im Gegensatz zur realen Welt determiniert
und tiberschaubar genug ist, um ein klares Gefiihl von Kontrolle zu vermitteln. In
Spielen (zumindest in gut designten) gibt es keine undefinierten Zustédnde, keine un-
kalkulierbaren Konsequenzen. Die Regeln schreiben Belohnung und Strafe genau
vor, kennen keine Zweideutigkeiten - und sind allen Teilnehmern bekannt. Jede
Wirkung hat ihre erkennbare Ursache und umgekehrt. Das ist es auch, was es nor-
malen Gamern erlaubt, im Spiel ohne standiges schlechtes Gewissen zu ,téten’, ob-
wohl sie im realen Leben einen vo6llig intakten Sinn ftir Ethik und Moral und keiner-
lei Mordpldne haben: Das Wissen, sich in einen fiktiven Raum zu begeben, in dem
solch ethisch-moralische Fragen a priori ausgeschaltet sind, in dem es ein genau um-
schriebenes Set an Regeln und Moglichkeiten gibt, auf die man sich einldsst. Beson-
ders die so sehr in Verruf geratenen Online-Shooter wie COUNTERSTRIKE gleichen
da ganz entschieden in ihrer Struktur nichts so sehr wie eine Sportdisziplin.”?

2 Baumgirtel, Tilman: Krieger und Freaks; taz 16.5.2002.
% Willmann, Thomas: Death’s a game; 17.6.2002; in: heise.de/tp/deutsch/kolumnen.
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Es bleibt die Frage, warum sich ein Rahmungskonflikt von dieser Dauer und Intensi-
tat gerade an Computer- und Videospielen entziindet hat und sich bei Spielen mit
deutlich aggressiven Handlungsmustern zunehmend zuspitzt. Offensichtlich hat sich
die Menschheit durch das Computerspiel ein Kulturgut geschaffen, das dazu beitra-
gen kann, sich von den Anforderungen, Zwingen und Belastungen der realen Welt
zu distanzieren und zugleich im Spielprozess die wesentlichen Strukturen und
Handlungsschemata dieser Gesellschaft zu bestdtigen: Leistung zu erbringen, mit
anderen im Wettbewerb zu stehen, voran zu kommen, aus Erfahrungen zu lernen,
besser zu werden.

Viele Erwachsene (und insbesondere auch Eltern, Padagogen und Politiker) stehen
dieser kulturellen Entwicklung mit Skepsis gegentiber. Sie beftirchten, dass die Spie-
ler in totaler Weise von den virtuellen Spielwelten vereinnahmt werden, dass Kinder
und Jugendliche darin ,abtauchen” und nicht wieder ,auftauchen”. Die heftigste
und nachhaltigste Kritik entziindet sich an bestimmten Spielinhalten und ihren
»grausamen Bildern”. Shooter-Games wie ,Doom” erhitzen die Gemiiter und lassen
die Forderung laut werden, diese und dhnliche Spiele zu verbieten. Beftirchtungen
werden laut, die Spieler konnten die virtuelle Spielwelt mit der realen Welt ,ver-
wechseln” und die aggressiven Handlungsmuster ungepriift in ihr Alltagshandeln
tibernehmen. Schreckliche Ereignisse wie Littleton oder Erfurt sind rasch bei der
Hand, um die Plausibilitdt dieser Befiirchtungen zu belegen. Aus der Fiille empiri-
scher Untersuchungen werden dann rasch und sehr oberfldchlich Daten entnommen,
die bestdtigen sollen, dass von bestimmten Spielen problematische Wirkungen aus-
gehen.

Eine besondere Rolle in diesem Kulturkonflikt spielen die Journalisten, die komplexe
Sachverhalte in verstdndlicher Form einem Massenpublikum néher bringen wollen.
Nur zu leicht erliegen sie dabei der Gefahr, vorschnell zu Einschdtzungen zu gelan-
gen, mit denen sie hoffen, beim Lesepublikum auf Interesse zu stofien.

Was ist von all dem zu halten? Wie jedes neue Medium muss auch das virtuelle
Spielmedium die , Feuerprobe” der Kritik, des Missverstdndnisses und der Beftirch-
tungen tiberstehen, um als Kulturgut letztlich akzeptiert zu werden. Dies galt fiir das
Buch ebenso wie fiir den Film, die Comics und das Fernsehen. Jedes Medium, also
auch das Computerspiel, entfaltet Wirkungen (allein schon dadurch, dass Medien-
nutzung das Zeitbudget der Nutzer verdandert). Welche Wirkungen konkret zu kons-
tatieren sind, hangt vom Wechselspiel zwischen Medium und Nutzer ab. In diesen
Prozess flielen sowohl das Wirkspektrum des Computerspiels ein wie die konkrete
Situation des Nutzers. Seine Vorlieben, Interessen, Vorpragungen, Entwicklungsauf-
gaben und sein soziales Umfeld haben einen Einfluss darauf, welches Computerspiel
bevorzugt und ausgewéahlt wird und wie sich dann das Wirkspektrum des Spiels in
den biografischen Entwurf des konkreten Spielers einfiigt. Dies hat zur Folge, dass
die Spieler im Extremfall in bestimmten Spielen etwas anderes sehen als die besorg-
ten Erwachsenen (die Eltern und Padagogen). Konkret konnte dies heifsen, dass der
Jugendliche, der von Shooter-Games fasziniert ist und viele Stunden damit verbringt,
nicht den Wert menschlichen Lebens in Frage stellt oder gar zu einem Amok-Téter
wird, sondern Bewidhrungs- und Erfolgssituationen sucht, die seinen Fahigkeiten
entsprechen und ihm das Gefiihl vermitteln, handlungsmaéchtig zu sein.
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Computerspiele als ein Kulturgut erwachsen aus dem Wertehorizont unserer Gesell-
schaft und bestdtigen wesentliche Werte unserer Kultur. Und sie tun dies in Grenz-
tdllen selbst dort, wo Inhalte ins Spiel gebracht werden, die unserem Wertkonsens
fundamental zu widersprechen scheinen. Was ist - auf den ersten Blick - an einem
Shooter-Game wertvoll im Sinne der Werte unserer Gesellschaft? Der Vergleich mit
einem brutalen Action-Film verstellt die Tatsache, dass dieses Game einen durch Re-
geln ,aufgespannten” Spielraum ercffnet, der durch Werte wie Leistungsbereit-
schaft, Stressresistenz, Fairness (gegentiber Mitspielern), Lernbereitschaft, Aufmerk-
samkeit (und vieles andere) gekennzeichnet, ja tiberhaupt erst moglich ist. Die auf
dieses Argument regelmafSig (und fast schon wie in einem Reflex) vorgebrachte Fra-
ge lautet dann: Warum muss dies gerade mit diesen Inhalten sein, gibt es denn nichts
anderes? Darauf sind zwei Antworten moglich: Zum einen suchen die Spieler, um
ganz ins Spiel aufgehen zu konnen, Bewdhrungssituationen mit , existentiellen” Ge-
tahrdungen, also Situationen, in denen sie selbst in der Gestalt ihres Avatars perma-
nent vom virtuellen Tod bedroht sind. Fiir ménnliche Spiele sind die Herausforde-
rungen in Shooter-Games Aquivalente zur Initiation. Die Bewéhrung in diesen Spie-
len kann belegen, dass die Spieler zu Erwachsenen in den virtuellen Welten gewor-
den sind. Vielleicht bieten die Shooter-Games fiir viele eine Art Immunisierung ge-
gen den realen Schrecken ihrer konkreten Lebenssituation, mit den Angsten um
Schulabschliisse, Berufsfindung, Erfolg oder Misserfolg im Leben. Auf dem Hinter-
grund ernsthafter Probleme ist nichts beruhigender als das Gefiihl, dass in einem
Shoter-Game nicht , wirklich” etwas passiert, dass es trotz des immer ausgefeilteren
grafischen Naturalismus nur ein Spiel ist und nichts anderes daraus erwachsen kann:
keine reale Bedrohung, sondern dass das , Bleiberecht” garantiert ist und der Erfolg
(in der virtuellen Welt) durch Ttichtigkeit, Leistung und Lernfahigkeit moglich wird.

Auf der anderen Seite sind die Spielinhalte Ausdruck fiir das kriegerische Geschehen
auf unserer Welt. Sie zeigen Terror, Krieg, Mord, Zerstorung und erschreckende
Formen militdrischer Auseinandersetzungen. In unserer deutschen Kultur wird das
kriegerische Geschehen eindeutig negativ bewertet. Dies mag zwar in angloamerika-
nischen Kulturen anders sein, hat aber bei uns in Deutschland zur Folge, dass kriege-
rische Spielinhalte, aus dem kulturellen Hintergrund unserer Gesellschaft heraus, auf
starke Ablehnung stofien. Zu sehr erinnern diese Inhalte an die historischen Gege-
benheiten zweier Weltkriege und ihre Mahnung, alles zu tun, damit diese Schreck-
nisse nicht wiederkehren. Insoweit entziindet sich an bestimmten Computerspielen
ein Kulturkonflikt zwischen den ,, unbelasteten” Spielern und den von historisch und
politisch motivierten Wertvorstellungen ,belasteten” Erwachsenen (Eltern und Pé&-
dagogen). Dieser Kulturkonflikt ist nur durch Bildungsprozesse zu l6sen. Politische
Bildung sensibilisiert fiir historische Sachverhalte. Gesprache und Erorterungen zwi-
schen Spielern und skeptischen Erwachsenen fordern die Bereitschaft, unterschiedli-
che Sichtweisen kennen zu lernen.

Das Kulturgut ,Computerspiel” steht erst am Anfang seiner Entwicklung. Die Kul-
turkritik, wenn sie sich als ein wechselseitiger Prozess des Kennenlernens und der
Auseinandersetzung versteht, hat Moglichkeiten der Einflussnahme auf Formen und
Inhalte dieses Kulturgutes. Padagogik und nicht Verbote sind der richtige Schritt in
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die richtige Richtung. Es gilt, Verstdndnisbriicken zu bauen und sie nicht durch un-
tiberlegte Indizierungsvorstellungen zu zerstoren.
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3. Welche Bedeutung die Spielinhalte haben

Da sich Computerspiele (auch) tiber Inhalte vermitteln, schaffen sie eine Briicke zu
den Verstehenskontexten, Wertanmutungen und Motivationen der Spieler.?¢ Dies gilt
auch und gerade bei der Darstellung von Gewalt. Viele Spieler nehmen , Anstof3” an
allzu brutaler Darstellung von Gewalt, weil dadurch emotional unerwiinschte Kon-
notationen entstehen, die die Spieler in ihrem spielerischen Handeln storen. Sie er-
warten vielmehr eine virtuelle Welt, in der sie unbelastet von Beziigen zur realen
Welt ihre spielerischen Fihigkeiten entwickeln und sie mit anderen Spielern messen
konnen. Gleichwohl sind inhaltliche Beziige aus verschiedenen Griinden notwendig;:
Mit Hilfe der Inhalte erschliefst sich ihnen das Regelwerk. Eine ,,naturalistische” Dar-
stellung der Spielinhalte betont die ,Ernsthaftigkeit” ihres spielerischen Handelns
und verstdarkt damit die Spielmotivation. Von Computerspielern akzeptierte Spiele
halten die Balance zwischen ,naturalistischer Darstellung” und , Abwehr storender
Konnotationen”: Beliebte Inhalte sind historische und futuristische Szenarien, die
man grafisch sehr ansprechend gestalten kann, ohne dass beim Spieler unerwtinschte
Beziige in Hinblick auf seine Wertorientierungen auftreten konnten.

Bei dermafien , gereinigten” Inhalten macht die Austibung virtueller Gewalt den Spie-
lern wenige Probleme. Die virtuelle Spielwelt erscheint als eine Welt, die von ihren je
eigenen Regeln definiert ist und die sich auflerhalb von ethisch-moralischen Fragen
befindet, die fiir die reale Welt Guiltigkeit haben. Spieler miissen lernen, dass virtuel-
le Gewalt , bedeutungslos” ist, nicht auf Kontexte der realen Welt verweist, sondern
(lediglich) eine bestimmte (wenn nicht gar die entscheidende) Funktion in der virtuel-
len Welt besitzt: Macht zu haben, wirkungsvoll zu sein, sich durchzusetzen, zu ge-
winnen. Die auf Regeln bezogenen Funktionen und Wirkungsabldufe im Spiel sind
die ,Moral” in virtuellen Welten. Mit anderen Worten: Spieler lernen, Verknuipfun-
gen und inhaltliche Beziige zu ihrem spielerischen Handeln zu 16sen, ganz mit dem
Spiel zu verschmelzen und sich in vollem Umfang auf die im Spiel geforderten
Handlungsschemata zu konzentrieren, denn nur so kdnnen sie ihr ,Bleiberecht” im
Spiel sichern. Zudem schréankt die bei Ego-Shootern vorhandene grafische Prasenta-
tion aus der Sicht der subjektiven Kamera die Wahrnehmung und Wichtigkeit der
Spielinhalte ein. Die Ich-Perspektive erfordert bei vielen Spielern sehr viel Orientie-
rungsarbeit. Inhaltliche Aspekte werden deshalb eher zweitrangig erlebt. Die Bewal-
tigung der Handlungsforderungen erfordert so viel Konzentration, dass die Spielge-
schichte in ihrer Bedeutung zurticktritt. Zudem sind Ego-Shooter extrem zeitkritisch,
so dass keine Zeit bleibt, sich tiber die Spielinhalte und ihrer Bedeutungshintergriin-
de allzu viel Gedanken zu machen.

Eine so unverkniipfte virtuelle Gewalthandlung fiihrt sicher nicht zu dem, was wir
»~Abstumpfung” nennen, sondern eher als , Ausblendung” bezeichnen sollten. Trotz
enormer Fortschritte in Grafik, Ton, Animation, Rechnerleistung und Speicherkapa-

2% Umfassende qualitative Forschungen zur Funktion der Inhalte von Computerspielen wurden von
2000 bis 2002 vom Forschungsschwerpunkt ,Wirkung virtueller Welten” der Fachhochschule Koln
durchgefiihrt (Forschungsférderung durch das Bundesministerium fiir Wissenschaft und Forschung).
Der Forschungsbericht liegt in Printfassungen vor und kann auf Wunsch vom Forschungsschwer-
punkt zur Verfuigung gestellt werden.
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zitat geht es in den Computerspielen nicht um Personen mit psychologischer Tiefe
und biografischen Hintergriinden, so dass Identifikation und Empathie mit den ,,vir-
tuellen Objekten” nicht auftreten. Die , eigene Spielfigur” in Ego-Shootern ist frei von
jeglicher psychologischer Ausdeutung und Tiefe. Anders als beim Film oder in ei-
nem Roman nehmen die Spieler die virtuelle Welt nicht mit den Augen, Gedanken
und Gefiihlen der handelnden Personen wahr, sondern mit ihrer eigenen auf den
spielerischen Handlungsvollzug festgelegten (und darauf beschrankten) Person. Dies
fithrt auf der einen Seite zu einer groflen Unmittelbarkeit im Erleben der virtuellen
Welt, zum anderen jedoch zur Ausblendung sozialer und empathischer Orientierun-
gen. Trainiert werden effektive Denk- und Handlungsschemata, nicht jedoch soziale
Verhaltensweisen und schon gar nicht jene, die eine Bedeutung fiir die reale Welt
haben konnten. Zahlreiche Spieler legen Wert darauf, dass die Inhalte nicht zu realis-
tisch dargestellt werden. Sonst ginge, nach Aussagen der Spieler, der Spielspafs ver-
loren und sie konnten ihren aggressiven Impulsen in der durch das Spiel geschaffe-
nen Gegenwelt nicht mehr freien Lauf lassen.?”

Virtuelle Gewalthandlungen haben in vielen Computerspielen einen deutlicheren
inhaltlichen Bezug, als wir es bei Ego-Shootern des Typs ,Counter Strike” kennen
gelernt haben. Sie sind mit historischen Sachverhalten und medialen Vorbildern
deutlich verkniipft. Man denke nur an ,Kriegsspiele” wie ,Counter Strike” oder
~Medal of Honor” (vom Spieltyp auch ein Ego-Shooter). Selbst bei diesen Spielen
kann der Spieler von den inhaltlichen Beziigen Abstand nehmen, historische Sach-
verhalte von seinem Bewusstsein her ausblenden und sich ganz auf die strategischen
und taktischen Spielforderungen konzentrieren.?® Er kann sich aber auch auf die in-
haltlichen Vorgaben einlassen und dann in einer virtuellen Spielwelt durch Spiel-
handlungen versuchen, das von Nazi-Deutschland besetzte Europa aus der Ego-
Perspektive durch seinen kdmpferischen Einsatz zu befreien oder durch kluge takti-
sche Entscheidungen die Schlachten des 2. Weltkrieges zu gewinnen. Letztlich bleibt
ihm auch die Moglichkeit, auf das Spiel ganz zu verzichten, weil die inhaltlichen Be-
ziige seinen eigenen Wertentscheidungen und politischen Orientierungen nicht ent-
sprechen. Der Spieler trédgt seine eigene moralische Orientierung und seine Wertvor-
stellungen in das Spiel hinein. Und auf dieser Basis entscheidet er sich, ob er sich auf
die dort moglichen Spielprozesse und erforderlichen Handlungsmuster einlassen
mdchte oder nicht.

Abgesehen davon besitzen die weitaus meisten Computerspiele keine Grundlage fiir
moralische Entscheidungen der Spieler wiahrend des Spielprozesses: Sie bieten dem
Spieler keine Alternativen, in seinem spielerischen Handeln zwischen gut und bose
zu wihlen. Der Spieler ist vielmehr den Regeln und Spielzielen ,gnadenlos” unter-
worfen. Nur wenn er sich darauf in vollem Umfang und vorbehaltlos einldsst, kann
er sein , virtuelles Uberleben” sichern. Er hat nicht wirklich die Freiheit, seine Waffen
fortzuwerfen und ein friedliches Leben zu fithren - ganz abgesehen davon, dass das
Spiel dann vermutlich jeglichen Reiz fiir den Spieler verlieren wiirde. Computerspie-

27 Forschungsbericht ,Funktion der Inhalte von Computerspielen fiir ComputerspielerInnen”, S. 376.

2 Damit werden die Spielinhalte nicht bedeutungslos. Die Beziige zur realen Welt werden erkannt
und tragen zur Steigerung der Bedeutsamkeit des Inhalts bei und wirken sich auf die Spielmotivation
aus.
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le sind Regelspiele, deren Regeln unabénderlich und unverhandelbar feststehen. Sie
keine spontanen Rollenspiele, deren Ausgang von den Zielen und sozialen Kompe-
tenzen der Akteure abhidngig wére.?

Gleichwohl: Einige wenige, recht komplexe Spiele (wie z.B. ,Civilization 3 und 4”)
bieten rudimentdre Ansitze, sich im Spiel ,moralisch” zu verhalten. Man kann sich
tiir ein friedliches Leben entscheiden oder auch fiir imperiale Kriege, fiir Wohlstand
und wissenschaftliche Entwicklung oder Expansion und Erschlieffung von Rohstoff-
quellen, fiir Handel und Austausch oder fiir Konfrontation und AbschlieSung. Aber
auch bei einem solchen Spiel sind die moralischen Entscheidungen den spieltakti-
schen Erwédgungen untergeordnet. Die , gute Moral” garantiert noch lange nicht das
Vorankommen im Spiel. Also: Erst der Spielerfolg und dann die Moral. An diesem
Dilemma aller Computerspiele fiihrt kein noch so gutes Spieldesign vorbei. Auch
unsere Forschungen bestétigen, dass die Spielinhalte der von uns untersuchten Spie-
le in der Regel keine Wertorientierungen vermitteln, die {iber das Spiel hinaus auf
die reale Welt tibertragen wiirden.30

Welche Bedeutung haben die Spielinhalte generell fiir die Computerspieler? Wie
werden die Inhalte gerahmt? Wie ein Spieler die Spielinhalte wahrnimmt und welche
Bedeutung er den Inhalten zumisst, ist sowohl abhdngig von seinen realen Lebenser-
fahrungen als auch von den intertextuellen Beziigen des jeweiligen Spielers zu ande-
ren Medien. Das Alter des Spielers, seine Sozialisation, seine aktuelle Lebenssituati-
on, seine Vorerfahrungen und seine Spielvorlieben bestimmen im wesentlichen nicht
nur die Auswahl der Computer- und Videospiele, sondern auch die Art und Weise
wie sie erlebt werden und welche Bedeutung die Spielinhalte erlangen.3!

2 Dies ist auch der entscheidende Unterschied zu sozialen Spielen von Kindern und Jugendlichen, die
die Regeln des Spiels geméf: ihren Interessen und Entwicklungsaufgaben untereinander abstimmen
und immer wieder modifizieren. Die virtuelle Welt begrenzt durch ihr Programm die Moglichkeiten
der Spieler. Die Handlungsmoglichkeiten bleiben, im Vergleich zum Spiel, auf einer eher geringen
Stufe. Spielwelten eignen sich Elemente der realen Welt an und deuten sie nach Mafigabe des Spiels
um (ein Stuhl ,verwandelt” sich in einen hohen Berg mit guter Aussicht). Das Computerspiel kennt
diese Moglichkeiten nicht. Seine Oberfldche ist klar bestimmt, eindeutig und funktional ausgerichtet.

30 Forschungsbericht ,Funktion der Inhalte von Computerspielen fiir ComputerspielerInnen”, S. 370.

31 Vgl. Forschungsbericht , Funktion der Inhalte von Computerspielen fiir ComputerspielerInnen”, S.
384.
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4. Wie , virtuelle Gewalt” wirkt

Unabhéngig von der Frage, wie Spieler und Nichtspieler das Spielgeschehen rahmen
und welche Bedeutung die Inhalte fiir sie haben, konzentriert sich die Kontroverse
um die Computer- und Videospiele auf ihr vermutetes Wirkspektrum. Im Rahmen-
konflikt, welcher Verstehenskontext fiir aggressiv anmutende Spiele angemessen ist,
héngt die Entscheidung tiber ,,Sieg” und , Niederlage” davon ab, ob man , beweisen”
kann, das ,virtuelle Gewalt” nicht wirkungslos bleibt, sondern fatale Wirkungen
auslosen kann.

Nicht zuletzt seit den Gewalttaten in Littleton und Erfurt wird vermutet, dass be-
stimmte Schemata (gewaltorientierte, auf , Action” angelegte Handlungsmuster), die
sich die Spieler im Computerspiel angeeignet haben, folgenreich in die reale Welt
transferiert werden. Die populistische These ist: Computerspiele machen Jugendliche
und Kinder zu Mordern. Diese Befiirchtungen erhalten Nahrung durch verschiedene
Veroffentlichungen und zahlreiche Berichte und Erodrerungen in der Tagespresse.
Beispielhaft daftir sie die amerikanischen Veréffentlichungen von Grossman und
Degaetano.3? Ich mochte, in Auseinandersetzung mit dieser Veroffentlichung, das
Problem des Print-Transfers mit der Fragestellung aufnehmen: Unter welchen Be-
dingungen kommt es zu einem Transfer von , Prints”, also von einférmigen und eng
begrenzten Handlungsmustern, von der virtuellen Welt der Computerspiele in die
reale Welt?33 Dabei geht es in der Auseinandersetzung nicht um Computerspiele
schlechthin, sondern um einen bestimmten, besonders problematisch erscheinenden
Typ: die ,Ego-Shooter”.

Zum Finstieg in die Auseinandersetzung wollen wir ein aktuelles Spiel dieses Typs
vorstellen und seine Besonderheiten erldutern: das Computerspiel ,Quake 3 Arena”.
Das Grundschema dieses Spiels sieht wie folgt aus: Der Spieler hat die Sicht der
»subjektiven Kamera”. Er sieht also seine Spielfigur nicht und lenkt sie auch nicht
aus der Aufienperspektive, sondern schaut mit ihr in das Umfeld. Die Form der Ver-
schmelzung, die dieser Spieltyp ermoglicht, geht iiber eine sensumotorische Syn-
chronisierung hinaus und fiihrt zu einer ,figuralen Substituierung”. Der Spieler be-
trachtet das Spielgeschehen aus dem Blickwinkel seiner Spielfigur (die lediglich in
Bezug auf die verwendeten Waffen sichtbar wird). Bei den Spielern tritt dabei wo-
moglich eine Verschmelzung auf, die vom Eindruck bestimmt wird, dass man nicht
nur lenkt, sondern es ,selbst” ist, der sich bewegt und schiefst. Diese intensive Form
der Verschmelzung wird verbunden sowohl mit intensiver , Action” als auch mit

32 Grossman, Dave und Degaetano, Gloria: Stop Teaching Our Kids to Kill, Crown Publishers, New
York 1999, insbesondere Kapitel 4, S. 65 - 81; S. 175 - 178.

33 Ausfiihrliche theoretische Ertrterungen und erste empirische Befunde finden sich bei Fritz, Jiirgen:
Zwischen Transfer und Transformation. Uberlegungen zu einem Wirkungsmodell der virtuellen Welt;
sowie: Esser, Heike und Witting, Tanja: Transferprozesse beim Computerspiel. Was aus der Welt des
Computerspiels tibertragen wird; beide Veroffentlichungen in: Fritz, Jiirgen und Fehr, Wolfgang:
Handbuch Medien: Computerspiele, Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 1997, S. 229 - 246
und S. 247 - 261. Inzwischen liegt auch (die bislang unveréffentlichte) Dissertation von Tanja Witting
zu den Transferprozessen bei Computerspielen vor. Auf der Basis von etwa hundert qualitativen In-
terviews werden die , Wirkungen” von Computerspielen auf dem theoretischen Hintergrund des
Transfer-Modells umfassend dargestellt (Kontakt: Tanja Witting, Fachochschule Kéln, Fakultét 1, In-
stitut fiir Medienforschung und Medienpadagogi, Mainzer Str. 5, 50678 Koln).
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einem aggressiven Spielinhalt. Versehen mit unterschiedlichen Waffen und Riistun-
gen geht es darum, Gegner aller Art zu vernichten und nebenbei neue Gegenstande
zu finden und sie fiir den Kampf zu nutzen: ,Armor” (Schutz gegen Treffer), ,Health
Packs” (Ausheilen von Treffern), ,Teleporter” (unverziigliches Entkommen aus
brenzligen Situationen), ,Quad-Damage” (Vergrofierung der Treffer-Wirkung).

Die relativ grofie ,Fan-Gemeinde” dieser Art von Spielen empfindet dies als sportli-
che Betdtigung, ftir die intensiv trainiert werden muss. Die Computerspiel-
Zeitschriften tun ein Ubriges, um ihre Leser auf ein Spiel wie ,Quake 3 Arena” ein-
zustimmen: ,, Diistere Gewolbe, in denen dumpfe Schritte hallen. In der Ferne droh-
nen Schiisse, bunte Lichter zucken hinter der niachsten Ecke. Sie wechseln ihre Waffe,
denn das Maschinengewehr scheint ihnen nicht méchtig genug. Gut, dass noch zwei
Geschosse im Raketenwerfer stecken. Die herumliegende Riistung nehmen sie im
Vorbeigehen mit auf - das ist fiir Sie schon ldngst zur Routine geworden. Dann naht
der Moment der Entscheidung: Mit einem genau geplanten Sprung platzieren Sie
sich in der Mitte des Ganges, bringen den wuchtigen Raketenwerfer in Anschlag und
schicken das maéchtige Geschoss gut gezielt auf die Reise. Der erste Gegenspieler
weifs Augenblicke spéter gar nicht, was ihn so unverhofft von den Beinen geholt hat.
Ein anderer hat den Uberraschungsangriff gesehen: Sie bringen sich blitzschnell mit
einem weiteren Sprung aus der Reichweite seiner Plasmakanone, drehen sich elegant
und beantworten die Attacke mit ihrer letzten Rakete - Treffer! Sie sind wieder Erster
der Rangliste.”34

Der wesentliche Reiz dieses Spiels (und anderer Spiele dieses Genres) besteht darin,
dass man nicht allein gegen den Computer zu spielen braucht. Es handelt sich viel-
mehr um ein ,Multiplayer-Game”, also um ein Spiel, bei dem mehrere menschliche
Gegner gegeneinander antreten und versuchen, den Gegner zu besiegen. Dazu kon-
nen sie sich mit ihren Computern zu einem ,lokalen Netzwerk” zusammenschliefSen
oder iiber Internet geeignete Spielpartner ausfindig machen. Mit viel Ubung und in
zahlreichen Turnieren werden ,Quake-Athleten” herangebildet, die sich als ,Sport-
Profis” verstehen. Nicht umsonst gibt es (weltweit) die ,Professional Gamers Lea-
gue”, eine von vielen Firmen finanziell unterstiitzte Profiliga von Computerspielern.
Die Spielerorientierung, das Spiel ,Quake 3 Arena” nach dem Schema eines ,sportli-
chen Wettkampfes” wahrzunehmen, hat u.a. auch dazu gefiihrt, dass sich ,Sportver-
eine” (sog. ,Clans”) gebildet haben, die im Multiplayer-Modus des Spiels um Ruhm
und Anerkennung kdmpfen. Allein in Deutschland hat sich aus Tausenden von Spie-
lern eine Clan-Landschaft gebildet, die inzwischen kaum mehr zu tiberblicken ist
und die subkulturellen Charakter angenommen hat.

Spiele wie ,Counter Strike” sind - das sei angedeutet - keinesfalls stumpfsinnige
Shooter-Games, sondern erfordern neben Reaktionsschnelligkeit auch die Entwick-
lung wirkungsvoller taktischer Schemata. Die Spieler miissen sich auf ihre Gegen-
spieler und ihre Mitspieler angemessen einstellen. Dies bezieht sich sowohl auf die
Auswahl der Waffen als auch auf die Wahl der geeigneten Schusspositionen. Versier-
te Spieler konnen allein aufgrund der Gerdusche erkennen, was der Gegner jeweils
tut, und ihr taktisches Verhalten darauf abstimmen. Insofern liegen die formalen
Schemata dieses Spiels in deutlicher Ndhe zu den Schemata, die Sportler bei sportli-

34 PC Games, Heft 8/1999, S. 28.
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chen Wettkdmpfen wie Tennis, Badminton, Fufiball oder Basketball entwickeln miis-
sen. Inhaltlich wie medial liegen jedoch Welten dazwischen.

Und genau dies ist der Ansatzpunkt fiir Problematisierungen und Indizierungen. Fiir
Grossman sind diese Ego-Shooter gefihrlicher als gewalthaltige Bilder im Fernsehen,
weil sie mehr als nur Spiele sind: Es sind ,killing simulators”. Sie lehren, so Gross-
man, die Kinder das Toéten. Im Zentrum der Argumentation von Grossman steht der
Vergleich zwischen der militdrischen Ausbildung an der Waffe und den Computer-
spielen vom Typ der , Ego-Shooter”. Er sieht zwischen beiden keinen wesentlichen
Unterschied.

Um effektiv und effizient Schiefsen und Téten zu konnen sind nach Grossman drei
Dinge notwendig (sowohl bei einem Soldaten in Vietnam, als auch bei einem
11jahrigen Kind): 1) eine Waffe, 2) die Fahigkeit, mit der Waffe ein Ziel zu treffen
und schliefilich 3) der Wille, die Waffe zu gebrauchen. Dies gilt fiir die reale Welt. In
der Simulation sieht das anders aus. Grossman meint, dass nur die (reale) Waffe hier
fehle. Er unterschlédgt, dass beim Spieler das Bewusstsein vorhanden ist, sich in einer
simulierten Situation zu befinden. Von daher ist nicht der Wille vorhanden, eine reale
Waffe zu gebrauchen, sondern nur eine simulierte.

Ein Schritt weiter an die Realitidt (des Krieges) heran ist der reale Waffengebrauch auf
realistische Umrisse von Menschen im Schussfeld, die nur wenige Sekunden zu se-
hen sind (,Pappkameraden”). Aber auch hier herrscht das Bewusstsein, dass es sich
nicht um die Ernsthandlung des Schiefiens auf reale Menschen handelt.

Grossman bedient sich in seiner Argumentation des Begriffs der ,Operanten Kondi-
tionierung”. Diese sei fiir Stimulus-Response-Reaktionen sehr wirkungsvoll und be-
wirke, dass ein Mensch auch unter Stress handeln konne. Soldaten, die entsprechend
ausgebildet werden, handeln auf dem Gefechtsfeld oder auf Patroullie reflexartig,
wenn jemand mit einer Waffe auftaucht. Sie werden dann schiefSen und sie schiefsen,
um zu toten. In dhnlicher Weise gelte dies auch fiir Piloten und Panzerbesatzungen.

Grossman bezieht sich auf Vorfille, in denen Kinder und Jugendliche Waffen gegen
Freunde, Lehrer und andere Menschen richteten, gegen die sie einen Groll hegten.
Die aggressiven Computerspiele macht Grossman dafiir verantwortlich, dass aus
einem einfachen Groll eine Massent6tung wird. Grossman will sich, wie er ausfiihrt,
nicht mit den Myriaden an Entschuldigungen befassen, warum Kinder und Jugendli-
che , ausrasten”. Wenn sie es tun, so Grossman, dann tun sie es in der Weise, wie sie
es im Computerspiel gelernt haben. Sie toten jeglichen lebendigen Menschen, der vor
ihnen steht. Grossman beschreibt das Verhalten von Michael Carneal, einem 14 Jahre
alten Jungen, der die Waffe in der realen Welt so verwendet, als befdnde er sich in
einem Spiel. Er realisiert Handlungsschemata, die fiir ein Computerspiel angemessen
wiren. Grossman berichtet, und das Erstaunen ist ihm anzumerken, dass der durch
Computerspiele ,trainierte” Junge die Erfolgskriterien fiir ein Computerspiel ,un-
gebrochen” auf die reale Welt anwendet: One shoot, one hit - wobei man mit Kopf-
schiissen im Spiel Bonuspunkte erhdlt. Und so hat dieser Junge mit nur 8 Schiissen
insgesamt 8 Treffer erzielt - alles Kopfschiisse oder Schiisse in den Oberkorper. Und
dies, obwohl der Junge noch nie mit einer wirklichen Handfeuerwaffe geschossen
hétte.
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Fiir Grossman ist das Spielen von ,Ego-Shootern” wesentlich problematischer als die
Ausbildung an der Waffe bei erwachsenen Soldaten und Polizisten. Hier ist die rich-
tige Entscheidung sehr oft, eben nicht zu schiefen und auf jeden Fall nicht auf die
falschen Ziele die Waffe zu richten. Ganz anders bei Kindern und Jugendlichen im
Videospiel: Hier muss stets geschossen werden. Es gibt keinen Anreiz, nicht zu
schiefien. Als Resultat sieht Grossman , hausgemachte Pseudosoziopathen”, die re-
flexartig toten, sogar wenn sie es gar nicht beabsichtigen.

Die von Grossman im Weiteren pointiert beschriebenen , Ego-Shooter” wie ,Duke
Nukem”, ,Postal”, ,Quake”, ,House of the Dead”, ,CarnEvil” und ,Kingpin“ ent-
halten alle deutliche Aufforderungen, so viele Gegner wie mdoglich zu téten. Das
Ausmafs der Gewalt steigere sich von Spiel zu Spiel. Es muss getttet werden, auch
wenn die ,virtuellen Opfer” um Gnade bitten. Man sieht sehr drastisch die Folgen
der Gewaltanwendung.

Zusammenfassend kommt Grossman zur Auffassung, dass diese Spiele gefdhrlich
sind: Sie sind gewalttdtig, man wird fiir das Téten belohnt, die Kinder spielen diese
Spiele zu oft und zu lange.

Wie sind die Auffassungen von Grossman zu beurteilen? Wo hat er Recht und wo
sind seine Meinungen problematisch bzw. anfechtbar? Liegt in seinen Darlegungen
ein Erkenntnisgewinn oder handelt es sich um blofSe Meinungsmache? Bislang fehlen
verldssliche empirische Untersuchungen zu diesem Problemfeld, so dass man die
Diskussion lediglich um die folgenden weiteren Argumente bereichern kann:

e Nach den vielfdltigen Belegen und Analysen von Grossman ist anzunehmen, dass
bei den beschriebenen Gewalttaten von Jugendlichen, bei denen der Schusswaf-
fengebrauch die entscheidende Rolle gespielt hat, auch Schemata verwendet
wurden, die die Tater in Computerspielen erworben haben konnten. Grossman
benennt auch einige Bedingungen, die vorhanden waren, damit es zum Transfer
dieser Schemata (auf der Print-Ebene) gekommen ist: a) Ahnlichkeit zwischen E-
lementen der virtuellen und denen der realen Welt, b) lange und intensive U-
bungsphasen im Computerspiel, c) keine oder nur wenig Erfahrungen mit realen
Waffen und realem Waffengebrauch.

e Unter diesen Bedingungen konnten sich Schemata bilden, die reflexartig (also
ohne kritisches Durchdenken) ablaufen. Die durch ,virtuellen Waffendrill” er-
worbenen Schemata konnen in bestimmten Situationen abgerufen werden und
laufen dann fast automatisch ab, weil sie nicht durch alternative Schemata ,,ge-
stort” werden.

e Diese notwendigen Bedingungen fiir einen Transfer auf der Print-Ebene sind je-
doch nicht hinreichend. Die Schemata konnen nur dann aktiviert werden, wenn
der letztlich entscheidende Willen zum To6ten vorhanden ist. Bei der Militdraus-
bildung ist dem Soldaten klar, dass das Training fiir einen Ernstfall mit realem
Waffengebrauch gegen Menschen vorgesehen ist und dass er in dieser Situation
den Willen zum Toten des Gegners haben muss. Aber: Bei einem Computerspiel
ist das im Regelfall gianzlich anders. Die Spieler wissen, dass sie sich in einer vir-
tuellen Welt aufhalten und dass die dort angewendeten Schemata nur dort Giil-
tigkeit besitzen. Da sie in aller Regel auch nicht tiber reale Schusswaffen verfii-
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gen, sind die Moglichkeiten fiir den Transfer der im Spiel erworbenen Prints in
die reale Welt nicht gegeben.

Neben dem realen Waffenbesitz kommt es entscheidend darauf an, dass der Wille
zum To6ten vorhanden ist, z.B. starke Hassgefiihle auf bestimmte Menschen oder
eine enorme gefiihlsméfiige Stress-Situation, die alle kognitiven Sicherungen
durchbricht (Amok). In diesem Falle konfiguriert bzw. modifiziert der Print-
Transfer von der virtuellen Welt in die reale Welt das Abfolgemuster der Tat,
nicht jedoch die Tat selbst. Das gleiche gilt fuir psychotische Téater, deren Hand-
lung ihrer Wahnwelt entspringt und deren Tun durch erworbene Prints (im Film
oder im Computerspiel) strukturiert aber nicht motiviert wird.

Problematischer wird der Sachverhalt dann, wenn es um Kinder geht, die noch
keine stabilen Kompetenzen fiir die Zuordnung ihres Verhaltens besitzen. Bei
Kindern unterhalb von etwa 12 Jahren ist die Fahigkeit zwischen virtueller (bzw.
medialer) Welt und Gegebenheiten der realen Welt sicher zu unterscheiden noch
nicht hinreichend gut ausgeprdgt. Sehr intensive Nutzung bestimmter Spiele,
konnte dazu fiithren, dass die Kinder die diese Spiele pragenden Schemata in die
Spielwelt tibertragen (oder in Ausnahmefillen sogar als Realhandlung ausfiih-
ren). In unseren Forschungen haben wir den Transfer in die Spielwelt vereinzelt
bei Spielen des Typs , Duel-Fighter” (den so genannten Priigelspielen) und bei
Kindern um ca. 10 Jahre feststellen konnen. Diese Kinder haben spielerisch ver-
sucht, die Bewegungsmuster, die im Spiel moglich sind, nachzuahmen. Gelangen
solche Kinder in den Besitz realer Waffen, kann nicht ausgeschlossen werden,
dass sie spielerisch den Umgang mit diesen Waffen erproben und dass dann aus
dem Spiel todlicher Ernst wird. Aber, so muss man einwenden, der Umgang von
Kindern mit scharfen Waffen ist immer gefdhrlich und davon geht immer eine
todliche Bedrohung fiir Menschen aus - gleichgtiltig, ob diese Kinder bestimmte
Computerspiele intensiv gespielt haben oder nicht.

Die Gleichsetzung von Computerspielen des Typs ,Ego-Shooter” und fiir die
Ausbildung von Soldaten eingesetzten Militdrsimulatoren unterschlédgt, dass die
Soldaten in der virtuellen Welt fiir die reale Welt iiben, sie also das Geschehen im
Simulationsgeschehen vollig anders rahmen als Kinder, die zu ihrem Vergniigen
in der virtuellen Welt spielen. Aber: Die Soldaten bauen in ihrem Lernprozess
keine kognitiven Barrieren auf, die in der virtuellen Welt erworbenen Schemata
auch auf die reale Welt zu iibertragen, wenn das Verhalten auf dem Gefechtsfeld
dies notwendig macht. Kinder und Jugendliche wissen in aller Regel sehr wohl,
dass die im Computerspiel ausgebildeten Schemata keine Transfereignung fiir die
reale Welt besitzen.

Die Ereignisse von Littelton und Erfurt sind weniger ein Beleg fiir die problema-
tische Wirkung von speziellen Computerspielen als vielmehr ein deutlicher Hin-
weis, dass die Rahmungskompetenz von jiingeren Menschen noch briichig sein
kann bzw. bei starker emotionaler Belastung deutlich beeintrachtigt wird. Anstatt
Computerspiele als eigentlich Schuldige vorschnell zu identifizieren, wére es
fruchtbarer, die Bedingungen zu untersuchen, unter denen inaddquate Transfers
stattfinden und die Rahmungskompetenz sich als unzulidnglich erweist.
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Bei Grossman bleibt die Motivation von Kindern und Jugendlichen, ,Ego-
Shooter” zu spielen, weitgehend ungeklirt. Bei den Spielern besteht kaum das In-
teresse, das Toten (in der realen Welt) zu lernen, als vielmehr das Gefiihl von
Kontrolle, Spielbeherrschung und Erfolg zu geniefsen, in den Spielhandlungen
einzutauchen und mit dem Spielgeschehen zu verschmelzen (,Flow™). Dies gilt
generell ftir alle Computerspiele. Ein zusdtzlicher besonderer Reiz bei ,Ego-
Shootern” liegt neben dem starken Aspekt von ,, Action” im interaktiven Spiel mit
mehreren menschlichen Spielern, deren Computer miteinander vernetzt sind. Das
Interesse an dieser Reizquelle wird beispielsweise durch LAN-Parties deutlich, in
denen Jugendliche und junge Erwachsene teilweise fiir mehrere Tage zusammen-
kommen, um ungestort miteinander zu spielen. Dabei steht nicht das Eintiben re-
aktiver Handlungsschemata im Mittelpunkt, sondern das Entwickeln von Takti-
ken und flexiblen, reaktionsschnellen Handlungsfahigkeiten, die insbesondere im
Spiel mit menschlichen Gegnern unverzichtbar sind.

Grossman beurteilt das Spielgenre der , Ego-Shooter” nach seiner dufieren Er-
scheinungsform und zwar auf der Folie seiner Erfahrungen mit Militér-
Simulatoren. Er wird so den Spielen nicht gerecht, weil er sie von ihrer faszinie-
renden Wirkung auf Jugendliche nicht gut genug versteht. Und er wird den Spie-
lern nicht gerecht, weil er ihre Spielmotivation nicht angemessen einschétzt, son-
dern auf der Folie sehr weniger extremer Ausnahmefille das Gefdhrdungspoten-
tial der Spiele ins Unendliche hochrechnet. Grossman bedient damit publikums-
wirksam den Markt einer , besorgten Offentlichkeit”, die er nicht angemessen dif-
ferenziert informiert, sondern deren Angste vor einer gewalttitigen Jugend er
schiirt, indem er simple Erklarungsmuster anbietet, die fiir eine wenig informier-
te Offentlichkeit einen hohen Grad an Verstandlichkeit besitzt.

Einfache Ursache-Wirkungs-Verkniipfungen, die er tiber den Begriff , operante
Konditionierung” zu belegen versucht, reichen ihm (und moglicherweise vielen
seiner Leser) aus, um die von Amok-Té&tern ausgeltsten schrecklichen Ereignisse
hinldnglich plausibel zu erkldren. Bei diesem simplen Erklarungsmuster stort na-
turgemafs jegliche Differenzierung, die Grossman vorschnell abtut: ,We can’t hi-
de behind the myriad other excuses when kids go off.” Aber gerade auf dieses
Geflecht von vielfdltigen Einflussfaktoren und ihr Wirkspektrum kommt es an,
wenn man Geschehnisse wie in Littleton und Erfurt angemessen verstehen oder
gar Riickschliisse, Erkenntnisse und Verallgemeinerungen daraus ziehen mochte.

Bevorzugte man jedoch simple Erkldrungsmuster, wire es doch nahe liegend,
zundchst an die Schusswaffen zu denken. Ohne diese wére es zu den schreckli-
chen Ereignissen nicht gekommen. Scharfe Waffen in den Handen von Kindern
sind generell gefihrlich, weil Kinder in aller Regel einen verantwortungsvollen
Umgang damit nicht gelernt haben und deshalb auf Muster zurtickgreifen (miis-
sen), die sie von den Medien her kennen. Wird nicht alles getan, damit Kinder e-
ben nicht in den Besitz scharfer Waffen gelangen, schafft man ein nicht mehr kal-
kulierbares Gefdhrdungsrisiko.

Die Forderung Grossmans, die Nutzung aggressiver Computerspiele bei Kindern
zu unterbinden, weil diese Spiele sie angeblich das Téten lehren, greift entschie-
den zu kurz, weil das Totungsrisiko im Besitz einer realen Waffe liegt und nur
dadurch gemindert werden kann, dass der Besitzer einen verantwortungsvollen

33



Umgang mit der Waffe lernt und insgesamt jemand ist, der verantwortungsvoll
handeln kann.

e Grossman thematisiert zwar Zusammenhénge zwischen aggressiven Inhalten von
Filmen, Fernsehsendungen und Computerspielen des Typs ,Ego-Shooter”. Er
tithrt jedoch nicht aus, in welcher Weise und in welchen Funktionen diese Zu-
sammenhidnge bestehen. Es ist nicht so, dass virtuelle Gewalt die mediale Ge-
walterfahrung auf einer noch gefdhrlicheren Ebene verstiarkt und fortsetzt. Viel-
mehr suchen gerade Kinder nach Moglichkeiten, die medialen Eindriicke zu ver-
arbeiten. Sie versuchen zu begreifen, was diese Gewalt bedeutet. Sie tun dies in
der Regel im Spiel. Das Spiel bietet einen intermedidren Raum, in dem Kinder ih-
re Wahrnehmungseindriicke so lange inszenieren, bis sie diese in ihr kognitives
und emotionales System integriert haben.

e Der ,tiberwiltigende” Eindruck, den Kinder aus medialen Welten (insbesondere
den des Fernsehens und der Spielfilme) mitnehmen, erfordert eine spielerische
~Nachbearbeitung”. Die gilt auch (und besonders) fiir Gewalt orientierte Medien-
inhalte. Anstelle des einfachen Kinderspiels (mit Spielfiguren oder mit menschli-
chen Partnern) sind zunehmend spezielle Computerspiele getreten, in denen die
gewalthaltigen Medieninhalte so ,aufbereitet” sind, dass sich Kinder und Jugend-
liche in die Dynamik des Spiels einbeziehen kénnen. Durch das Computerspiel
gewinnen sie eine spielerische Distanz zu den Medieninhalten. Sie sind fiir sie
nicht so bedeutsam, wie sie vielleicht fiir Erwachsene sein mogen. Es sind aus-
schliefSlich Medieninhalte, deren Bedeutung fiir die reale Welt ausgeschlossen
wird.

e Die Auseinandersetzung mit Computerspielen kann damit die Rahmungskompe-
tenz von Kindern und Jugendlichen verstirken, also ihre Fahigkeit, Wahrneh-
mungseindriicke in angemessener Weise der jeweiligen Welt (reale Welt, Spiel-
welt, mediale Welt, virtuelle Welt) zuzuordnen und einen inaddquaten Transfer
zwischen den Welten zu unterbinden. Das Computerspiel konnte aber auch, wie
noch zu zeigen ist, eine gidnzlich andere Wirkung haben.

Bedeutend weniger in der Offentlichkeit thematisiert und durch empirische For-
schungen noch nicht in den Blick genommen ist die Frage, ob von Spielen, bei denen
reale Waffen Vorbild fiir die , virtuellen Kopien” geworden sind, nicht ganz andere
Gefahrdungen ausgehen konnten, die weniger mit einem Transfer virtueller Hand-
lungsschemata zu tun haben als vielmehr damit, das Interesse am Besitz und an der
Nutzung realer Waffen zu steigern. Mit anderen Worten: Kénnten nicht bestimmte
Ego-Shooter ,verdeckte Werbebotschaften” sein, sich mit realen Waffen auszustat-
ten?

Von virtuellen Waffen zu realem Waffenbesitz und Waffeneinsatz:

Betrachtet man die Indizierungspraxis der Bundespriifstelle fiir Jugend gefdhrdende
Medien stellt man fest, dass die Darstellung realistischer Waffen (historischer wie
aktueller Waffen) und ihr Gebrauch als weniger gefihrdend angesehen werden, als
brutale Gewaltszenerien. Hartmut Gieselmann vertritt in seinem 2002 erschienenen
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Buch® die bedenkenswerte These, dass durch die , virtuellen Kopien” realer Waffen
ein partieller Ubergang von der virtuellen Spielwelt zur realen Welt erdffnet wird
und dass das Problem der Ego-Shooter nicht die besonders blutriinstigen Gewaltta-
ten sind, sondern die Nachahmung realistischer Waffen. Schauen wir uns diese Ar-
gumentationslinie etwas genauer an:

e Bei den Ego-Shootern muss man zwischen dem Spielszenario und der Darstel-
lung der Waffen unterscheiden. Das Spielszenario ist eine Art Sportarena, in
der sich die Beteiligten mit ihren ,sportlich” anmutenden Kompetenzen mes-
sen. Allen Beteiligten ist klar, dass es sich um ein Spiel, nicht jedoch um die
Realitdt handelt. Zumindest gilt dies fiir Szenarien, die sich, wie bei Counter
Strike, inhaltlich an einen Kampf zwischen Terroristen und Anti-Terror-
Einheiten orientieren.

e Die in solchen Szenarien auftauchenden Waffen kommen ihren Vorbildern in
der Realitdt sehr nahe. Fragen wie Aussehen der Waffe, Waffenkaliber, Tref-
ferzonen, Magazingrofien, Nachladezeiten und Trefferquoten bestimmen
demgemafs die Erorterungen der Spieler.

e Sobald tiber das Computerspiel das Interesse an Waffen geweckt wird, findet
ein Vergleich von Original und virtueller Kopie statt. ,Wenn der Spieler sich
mit den Waffen der Spielwelt beschiftigt, tut er dies gleichzeitig auch mit rea-
len Waffen, teilweise wird er vielleicht Waffenmagazine als Quellen heranzie-
hen.”36

e Dies schafft gute Anbindungsmoglichkeiten fiir das Militdr, um zukiinftige
Rekruten zu gewinnen: ,Gerade die Verbindung von realistischer Waffen-
technik mit massenwirksamen, simplen Spielregeln préddestiniert sie fiir den
Ausbildungs- und Werbe-Einsatz beim Militar.”37

e Als zentrale Motivation geht es beim Computerspiel darum, Erfolg zu haben
und Macht auszutiben. ,Die Macht des Spielers hdngt dabei unmittelbar mit
der Feuerkraft seiner Waffe zusammen. Dieser daraus folgenden positiv-
emotionalen Besetzung von Pistolen und Gewehren kann nur schwer wieder
entgegen gearbeitet werden.”38

% Gieselmann, Hartmut: Der virtuelle Krieg. Zwischen Schein und Wirklichkeit im Computerspiel,
Offizin Verlag, Hannover 2002.

% Gieselmann, Hartmut: Der virtuelle Krieg. Zwischen Schein und Wirklichkeit im Computerspiel,
Offizin Verlag, Hannover 2002, S. 90.

%7 Gieselmann, Hartmut: Der virtuelle Krieg. Zwischen Schein und Wirklichkeit im Computerspiel,
Offizin Verlag, Hannover 2002, S. 91. Informationen zu Computerspielen, die als Software fiir die
Ausbildung von Soldaten verwendet werden finden sich in: Rotzer, Florian: Das Militdir und die
Computerspiele, ,Telepolis” vom 21.6.2002 (www.heise.de/tp/deutsch). Computerspiele werden
auch als Werbetrédger fiir das US-Militir verwendet. Dies ergibt sich aus dem Artikel von Woznicki,
Krystian: Im Kopf eines Soldaten, . Telepolis” vom 23.5.02
(www.heise.de/tp/deutsch/spezial / game).

38 Gieselmann, Hartmut: Der virtuelle Krieg. Zwischen Schein und Wirklichkeit im Computerspiel,
Offizin Verlag, Hannover 2002, S. 151.
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e So verstdrken die Spiele das Interesse an realen Waffen. Die technische Faszi-
nation verbindet sich mit der Zuschreibung als Machtinstrument. Das Interes-
se an virtuellen Waffen kann in eine Begeisterung fiir reale Waffen umschla-
gen und massive Besitzwiinsche auslosen. ,Wie man an den Diskussionsthe-
men in den Foren zu Counter Strike oder den Militirsimulationen sehen kann,
existiert bei vielen Spielern diese Waffenfaszination, da sie immer wieder be-
geistert die technischen Details vergleichen.”3°

e Gieselmann vermutet, dass dieser Sprung vom Spiel mit virtuellen Waffen
zum Interesse an realen Waffen und ihrem Gebrauch beim Téater in Erfurt
stattgefunden hat. Erst im Umgang mit realen Waffen konnte er seine Schuss-
tahigkeit trainieren, die die Voraussetzung fiir die Bluttat gewesen war. Das
Training am Computer mit Maus und Tastatur hitte dazu nicht ausgereicht.

Man kann dartiber streiten, ob sich der Umgang mit virtuellen Kopien realer Waffen
tatsdchlich so auswirken kann. Moglicherweise schaffen die virtuellen Realitdtsbezii-
ge bei den Spielern allenfalls ein stdrkeres Gefiihl von Ernsthaftigkeit und Wichtig-
keit ihres spielerischen Handelns. Das Ausmafs ihrer inneren Beteiligung und Moti-
vationskraft konnte durch den Realitdtsbezug virtueller Waffen gesteigert werden -
nicht mehr aber auch nicht weniger. Gleichwohl kann nicht ausgeschlossen werden,
dass das Spiel mit virtuellen Kopien realer Waffen zu einem Impuls wird, sich reale
Waffen zu beschaffen.

Brisant und aufierordentlich gefihrlich kann diese Verkettung bei problematischen
Personlichkeiten werden. Von daher interessiert uns, ob es Personengruppen gibt,
die sich von Ego-Shootern in besonderer Weise angesprochen fiihlen. Zu untersu-
chen wére, welche Merkmale diese Personengruppen haben und wie hoch ihr Ge-
tahrdungspotential ist, von der virtuellen Welt der Ego-Shooter , aufgesogen” zu
werden. Moglicherweise entwickeln sich bei diesen Personen deutliche strukturelle
Koppelungen“® zwischen intensivem Spiel, Interesse fiir Waffen, Wunsch nach Waf-
fenbesitz, Mitglied in einem Schiesssportverein. Diese strukturelle Koppelung ist an
sich nicht problematisch. Koppelt sich dies jedoch mit einer emotional stark belaste-
ten Person, konnte dies zu Ereignissen wie in Erfurt fiihren.

Der Regelfall der strukturellen Koppelung stellt sich jedoch in anderer Weise ein. Die
virtuellen Waffen werden zu Bestandteilen eines in Teams ausgetragenen sportlich
anmutenden Wettbewerbs, die in ,Clans” organisiert sind und in ,Ligen” ihren
Wettstreit austragen. Damit werden die virtuellen Waffen im Bewusstsein der Spie-
ler zu ,, virtuellen Sportgerdten” und verlieren den Charakter von Abbildungen realer
Waffen. Das Spielen im Netz, die Organisation in Clans (und das damit verbundene
, Vereinsleben”) modifiziert moglicherweise die Faszinationskraft der virtuellen Waf-

% Gieselmann, Hartmut: Der virtuelle Krieg. Zwischen Schein und Wirklichkeit im Computerspiel,
Offizin Verlag, Hannover 2002, S. 162.

40 Zu Prozessen der ,strukturellen Koppelung” in Bezug auf Computerspiele vgl. Fritz, Jiirgen und
Fehr, Wolfgang: Computerspieler wéhlen lebenstypisch. Préaferenzen als Ausdruck struktureller Kop-
pelungen; in: Handbuch Medien: Computerspiele. Theorie, Forschung, Praxis, Bundeszentrale fiir
politische Bildung, Bonn.
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fen und ldsst sie verblassen gegentiber dem Reiz, Mitglied in einer virtuellen Spiel-
gemeinschaft zu sein, dort soziale Kontakte zu haben, anerkannt zu sein und als
Team Erfolge zu haben.

Insofern ist die Frage interessant, ob die Gewalt- und Kriegsthematik in Ego-
Shootern durch diese sozialen Prozesse modifiziert und moderiert wird. Wie stellt
sich dies in den Interaktionen der , Clans” konkret dar? Als was erscheinen die virtu-
ellen Waffen in den , Teambesprechungen” und ,Vereinsaktivitdten“? Sinkt durch
die soziale Einbindung das Gefidhrdungspotential oder steigt es gar? Von welchen
Bedingungen und Strukturen hingen die Entwicklungsverldufe ab? Fromm vermu-
tet, ,dass das Aufkommen der Clan-Subkultur in besonderem Mafse als Gewalt min-
derndes Moment in der Gamer-Szene zu bewerten ist. In den kleinen Spielergemein-
schaften wird das Computerspiel zum sozialen Ereignis. Eine rege Diskussion tiber
die Turniere der virtuellen Teams, die in Chat-Rooms der Szene gefiihrt werden und
die auch die Spielhandlung umfasst, bricht mit dem Computerspielen als autisti-
schem Single-Erlebnis.”4!

Virtuelle Kriege als problematische Referenzmedien fiir Realitit:

Ego-Shooter gewinnen ihre Faszinationskraft nicht zuletzt dadurch, dass die Spieler
in ihnen Referenzmedien fiir die Realitdt oder zumindest fiir Teilaspekte der realen
Welt sehen oder sehen konnten. Dies gilt zundchst fiir die Einbeziehung naturalis-
tisch wirkender Waffen. Das kann sich aber auch auf die Einschédtzung von kriegeri-
schen Handlungen insgesamt beziehen. Die virtuellen Spielerfahrungen konnten bei
Spielern, die personlich noch nie an realen Kriegshandlungen teilgenommen haben,
die Bedeutung von ,Ersatzkriegserlebnissen” erhalten. Es wiirde bei den Spielern
das Bild eines Krieges entstehen, bei dem die technische und taktische Seite von
Kriegshandlungen alle anderen Aspekte ausgeblendet hat. Dies liegt an der Eigenart
von Computerspielen dieses Genres:

e Im Spiel wird jede Waffe und ihre Wirkung nach einem komplexen mathemati-
schen Modell berechnet. Dadurch mag das Spiel dem Spieler suggerieren, dass es
~echter als echt” sei und damit ein angemessenes Referenzmedium fiir reale
Kriegshandlungen ist. Die Spieler sind daran gewdhnt, dass durch Grafik, Sound,
Handling und Animation der Krieg so ,realistisch” wie moglich erscheint. Dies
schafft fiir den Spieler das Gefiihl, mittendrin in einem ,ernsthaften” Geschehen
zu sein, das seinen ,vollen Einsatz” erfordert. Dieser ,Realismus” bezieht sich
weitgehend auf die verwendeten Waffen, ihre Funktionsweise und ihre techni-
schen Details, mit denen der Spieler lernt, angemessen umzugehen.

e Das auf technische und taktische Details ausgerichtete Spieldesign berticksichtigt
nicht die politischen Hintergriinde und die sozialen Auswirkungen. Die ,erledig-
ten” Opfer sind Feedback-Elemente, die dem Spieler signalisieren, dass sein spie-
lerisches Handeln erfolgreich war. Dabei ,verschwinden” gravierende Aspekte
des realen Krieges: Chaos, Blut, Tod, Grauen, Angst, Leid. So konnte durch die

4 Fromm, Rainer: Digital spielen - real morden? Shooter, Clans und Fragger. Computerspiele in der
Jugendszene, Schiiren Verlag, Marburg 2002.
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Ausblendung der Opfer ein , gereinigtes” Bild des Krieges Konturen annehmen,
das ausschliefSlich durch technisch-taktische Aspekte begrenzt ist.

e FEine solche Ausrichtung des Bildes vom Krieg dient nach Auffassung von Gie-
selmann dem politischen Interesse, einer kritischen Offentlichkeit die Bedenken
gegen kriegerische Handlungen zu nehmen, indem vorgegeben wird, der Krieg
sei nicht existent: ,Bei diesem Tdauschungsmanover greifen die Militdrsimulatio-
nen am Computer dem realen Krieg kraftig unter die Arme. Sie 6ffnen alle Tore
zwischen der Wirklichkeit und der Spielwelt zum freien Fluten und gaukeln uns
vor, dass sie ein Abbild des wirklichen Krieges seien. Doch was wir sehen, ist nur
die Tarnkappe der Technik, die uns das gute Gefiihl gibt, einfach unbeschwert
weiterspielen zu konnen.”4? Die Gefdhrdung durch Ego-Shooter bestiinde dann
darin, dass Kriege in ihren entsetzlichen Folgen verharmlost, zu einem techni-
schen Problem umdefiniert werden und das kritische Urteilsvermogen der Ju-
gendlichen geschwicht wird.

Es ist eine offene Forschungsfrage, ob diese Bedenken und Hypothesen auf die ju-
gendlichen Spieler anzuwenden sind. Wie stark ist ihr Problembewusstsein in Hin-
blick auf reale Kriege? Welche Vorstellungen haben sie vom Krieg? Wodurch haben
sich diese Vorstellungen gebildet? Werden durch die Ego-Shooter ihre Vorstellungen
tiber den Krieg beeinflusst? Findet ein Realitdtsabgleich zwischen kriegerischen
Handlungen in einer virtuellen Spielwelt und realen Kriegshandlungen statt? In wel-
cher Form geschieht dies?

Die Vorstellung, Krieg konne man spielen, geht an der Realitdt des Krieges ebenso
vorbei, wie an den Moglichkeiten und Grenzen der an Regeln orientierten und durch
sie bestimmten Computerspiele. Chaos, Blut, Leichen, Grauen und namenloses Leid
konnen nicht in ein Regelsystem tiberfithrt werden. Spielregeln regeln Spielziele,
Handlungsmoglichkeiten und ihre Auswirkungen. Wollte man das Grauen eines
Krieges und das Leiden der Opfer angemessen in einem Computerspiel abbilden,
hétte man es mit nicht I6sbaren Problemen zu tun:

e Leichen, Verletzungen, Blut, Geddrm, Grauen, wenn es sich iiberhaupt angemes-
sen in Bildern darstellen ldsst, wiirde die tiberwiegende Mehrzahl der Spieler ab-
stoflen. Das Spiel wiirde ihnen nicht die Gefiihle vermitteln, die sie vom Compu-
terspiel erwarten: Erfolg zu haben, Macht und Kontrolle auszutiiben. Sie mochten
die virtuelle Kriegstechnik reuelos einsetzen, um diese Gefiihle zu erhalten und
miissen daher im Bewusstsein ihr spielerisches Handeln sehr deutlich von realen
Kriegsfolgen abgrenzen.

e Die Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Medien wére bei einer sehr drasti-
schen Darstellung von den Folgen der Gewalt genotigt, Indizierungen auszuspre-
chen. Sehr leicht kdmen solche Spiele in den Geruch, ,Splatter-Games” zu sein,
und damit schwer jugendgefahrdend.

42 Gieselmann, Hartmut: Der virtuelle Krieg. Zwischen Schein und Wirklichkeit im Computerspiel,
Offizin Verlag, Hannover 2002, S. 155.
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Wir gehen von der Hypothese aus, dass die tiberwiegende Mehrzahl der Jugendli-
chen mit den &sthetischen Konventionen der Computerspiele vertraut ist: Sie wissen,
was sie erwartet und was sie nicht erwarten diirfen: in begrenztem Rahmen techni-
sche Simulationen aber nicht die Widerspiegelung der Realitdt des Krieges. Sie er-
warten und erhalten eine spannende Unterhaltung, die ihnen moglicherweise , gute
Gefiihle” auslost, weil sie erfolgreich waren, Macht und Kontrolle auszutiben. Eben-
so diirfte den weitaus meisten Jugendlichen (immer noch) klar sein, dass die virtuelle
Spielwelt eine eigene Welt fiir sich ist und dass ihr Bewusstsein und Handeln in der
realen Welt dadurch weder bestimmt noch beeinflusst wird.

Im Grunde steckt hinter dieser Problematik ein Bildungsproblem, das weit tiber die
Einflusszonen virtueller Spielwelten hinaus reicht: Sind unsere gesellschaftliche Insti-
tutionen (von Familie, Kindergarten, Schule bis Universitdt) und die Medien in der
Lage, ein angemessenes Bild tiber die reale Welt zu vermitteln - bis hin zur Viel-
schichtigkeit der Phdnomene, die wir , Krieg” nennen?

Wie virtuelle Gewalt unter Forschungsperspektiven verstanden und beurteilt wird:*3

Seit Beginn der Entwicklung der Computerspiele gibt es auch eine Forschungstatig-
keit, die sich darum bemiiht, Aussagen tiber die Wirkungen dieses neue Medium zu
treffen.4* In Hinblick auf die gewaltorientierte Inhalte vieler Computerspiele entstand
sehr bald die Frage, welche Wirkungen von aggressiv anmutenden Spielen ausge-
hen. Sacher kommt nach Auswertung der ihm vorliegenden empirischen Untersu-
chungen zum Ergebnis, ,dass gerade in den methodisch sorgfiltigeren Untersu-
chungen keine aggressionsférdernden Wirkungen aggressiver Spiele nachgewiesen
werden konnten.”4> Zumindest muss konstatiert werden, dass die verschiedenen
Forschungsergebnisse inkonsistent sind. Das liegt zum Teil sicher an forschungsme-
thodischen Unterschieden. Es ist unklar, nach welchen Kriterien man ein Computer-
spiel als ,,aggressiv” oder , gewaltorientiert” einzuschitzen hat. Weitere Ursachen fiir
widerspriichliche Forschungsergebnisse konnten durch die Beobachtungsebene be-
dingt sein, also durch das Kriterium, an dem man Verdnderung in Aggressivitit und
gewaltorientiertem Handeln feststellen will. Erschliefit man beispielsweise , aggres-
sives Verhalten” in einer Freispielsituation, kann dies zu anderen Ergebnissen fiih-
ren, als wenn man indirekte Verfahren (z.B. Einschdtzungsskalen) wihlt. Die in den
Untersuchungssituationen auftretenden , Effekte” gelten dann fiir die Forscher als
mehr oder weniger stichhaltige , Indizien”, die fiir eine Zunahme gewaltorientierten
Handelns in der realen Welt sprechen - oder auch nicht.

# Eine umfassende Einschdtzung medialer und virtueller Gewalt unter Forschungsperspektiven fin-
det sich bei Kunczik, Michael und Zipfel, Astrid: Gewalt und Medien. Ein Studienhandbuch, Bshlau
Verlag, tiberarbeitete Neuauflage 2006.

4 Zusammenfassungen der wichtigsten Forschungsergebnisse finden sich z.B. bei Loschenkohl, Erich
und Bleyer, Michaela: Faszination Computerspiel. Eine psychologische Bewertung, OBV Padagogi-
scher Verlag, Wien 1995, S. 23 ff.

#5acher, Werner: Jugendgefdhrdung durch Video- und Computerspiele?; in: Zeitschrift fiir Padago-
gik, Heft 2/1993, S. 322.

39



Dabei muss man sich klar dartiber sein, dass hinter all diesen Forschungsbemiihun-
gen die meist unausgesprochene Vorstellung steht, dass Handlungsbereitschaften,
die in der virtuellen Welt aktiviert werden, nicht dort bleiben, sondern in die Spiel-
welt oder gar in die reale Welt transferiert werden. Solche monokausalen Vorstellun-
gen tiber die Wirkungen der virtuellen Welt sind sicher nicht angemessen.4¢ Wenn
man tiberhaupt von , Wirkungen” sprechen will, die deutlich tiber die virtuelle Welt
hinausreichen, so sind diese eingebunden in ein dynamisches Wechselverhltnis von
~Angebot” des Spiels und ,Erwartung” des Spielers. Mit anderen Worten: Der Spie-
ler wahlt das Spiel, das zu ihm passt und ihm in seinen Wiinschen, Handlungsbereit-
schaften und Vorstellungen weitgehend , entgegenkommt”.

Eine solche dynamische und prozessorientierte Forschung zur virtuellen Welt steht
im Gegensatz zu einer traditionellen Wirkungsforschung, , die so tut, als seien die
Kinder und Jugendlichen nur passive Auftreff-Flachen fiir Medien.”#” Die Suche
nach simplifizierenden monokausalen Erklarungsmodellen wird, das zeigen die Un-
tersuchungen zur ,Fernsehgewalt”, keinen wesentlichen Erkenntnisgewinn brin-
gen.*8 Auf erkenntnistheoretischer Ebene besteht unter den Wissenschaftlern weithin
Einigkeit, dass es in Hinblick auf die mediale Welt keine direkten Wirkungen von die-
ser auf die reale Welt gibt, egal ob die Inhalte gewaltorientiert sind oder nicht.

Die Wirkungsdimensionen der medialen und virtuellen Welten sind vielmehr , ein-
gebunden in komplexe Prozesse, in ein Wechselspiel zwischen Medium und Rezi-
pient. Die Ergebnisse dieses Wechselspiels werden auf beiden Seiten von einer Viel-
zahl von Faktoren moderiert.“49 Nicht unerheblich ist es z.B., welche Art von Gewalt
prasentiert wird (physisch, psychisch oder strukturell) und in welcher Form dies ge-
schieht (von angedeutet tiber distanziert und ironisch bis zu offen brutal und reifse-
risch). Von Wichtigkeit sind auch die Kontexte, in denen diese Gewalt einbettet wird.
Geht es um ein realitédtsorientiertes Geschehen, um historische Sachverhalte oder um
Gewalt in futuristischen bzw. fiktiven Welten? Die Faktoren auf der Seite des Rezi-

46 Der Wunsch, Sachverhalte auf eine Ursache zuriickzufiihren, ist weit verbreitet. Monokausales Den-
ken entlastet kognitiv und gibt den Politikern die Chance zu populistischen Initiativen und Wissen-
schaftlern die Moglichkeit, Forschungsergebnisse publikumswirksam zu verbreiten. Mithin: ,, Wir alle
leiden an der Krankheit der ,Monokausalitis’, ndmlich jener Krankheit, alles jeweils nur monokausal
zu erkldren, fir alles jeweils nur einen Grund angeben zu wollen. Dieses nattirliche Streben des
menschlichen Geistes hat fiir viele Lebensbereiche (...) die riskante Konsequenz, dass man nicht nach
weiteren Begriindungen fiir Sachverhalte sucht. Aber nahezu alles, was das menschliche Leben in
seinem Ablauf bestimmt und was das menschliche Erleben kennzeichnet, ist multifaktoriell, also
durch mehrere Ursachen bestimmt.” (P6ppel, Ernst: Der Rahmen, Hanser Verlag, Miinchen und Wien
2006, S. 40).

47 Sacher, Werner: Jugendgefahrdung durch Video- und Computerspiele?; in: Zeitschrift fiir Padago-
gik, Heft 2/1993, S. 324.

4 Wirkungen sind also fast nie monokausal zu verstehen, sondern als Wechselwirkungen zwischen
den jeweiligen Bedingungen.” (Groebel, Jo: Worauf wirken Gewaltdarstellungen? Woher kommt reale
Gewalt? in: ,medien praktisch”, Heft 2/1993, S. 22). Dies ldsst sich z.B. am Fernsehverhalten von Ju-
gendlichen gut zeigen. Rogge resiimiert dazu, , dass es je spezifische Bedeutungszuweisungen von
Jugendlichen an je spezifische Medienhelden gibt. Solche Medien symbolisieren und verkorpern das
aktuelle Thema des Jugendlichen, sie geben seiner inneren Realitdt eine dufSere Form.” (Rogge, Jan-
Uwe: Wirkung medialer Gewalt II; in: ,medien praktisch”, Heft 2/1993, S. 20).

4 Theunert, Helga: Gewalt in den Medien - Gewalt in der Realitdt, KoPad Verlag 1996, S. 17.
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pienten sind ebenso vielfiltig. Alter, Geschlecht, Bildung, berufliche Téatigkeit, Vorer-
fahrungen, Interessen, Vorlieben und vieles andere beeinflussen die Zuwendung zu
gewaltorientierten medialen und virtuellen Welten und wirken auf die Intensitit der
Nutzung ebenso ein wie auf die Moglichkeiten der Distanzierung, der Verarbeitung
und der subjektiven Bedeutungszumessung.

Im Rahmen dieser Wechselwirkungsprozesse sind mediale und virtuelle Welten So-
zialisationsfaktoren, die ,in erster Linie Verstarkungseffekte haben, also bereits exi-
stente Dispositionen untersttitzen, nicht aber neue generieren kénnen.”> Dabei spie-
len die Langfristigkeit bei der Nutzung der vielfiltigen Medien ebenso eine Rolle wie
die Verstarkungseffekte, die durch die Kumulation verschiedener Medien im Rah-
men eines ,Medienverbundsystems” entstehen konnen. Gewalthaltige Computer-
spiele ergdnzen den Bestand an aggresionshaltigen Medienangeboten. Sie tragen da-
zu bei, dass sich das ,innere aggressive Milieu” der Nutzer, also die aggressiven
Tendenzen eher verstarken als abschwéchen. Ob jedoch diese Wirkungen in einem
konkreten sozialen Feld aggressives Handeln auslosen, bleibt eine offene For-
schungsfrage.

Das konkrete aggressive Verhalten von Menschen ldsst sich nicht monokausal aus
der Nutzung virtueller Spielwelten mit aggressiver Thematik herleiten. ,Solche Wir-
kungen treten in einem komplexen Netz an Einflussfaktoren und mediatisierenden
Aspekten auf. Hierzu zdhlen nattirlich die Personlichkeit der Nutzer, die nicht nur
augenscheinlich an aggressive Tendenzen gebundene Merkmale (wie z.B. Impulsivi-
tat oder Feindlichkeit gegentiber der Welt) einschliefit, sondern auch komplexer ver-
netzte Eigenschaften (z.B. Empathie und emotionale Labilitdt). Die Personlichkeit
bildet sich wiederum nicht in einem luftleeren Raum aus, sondern ist in eine be-
stimmte Entwicklungshistorie und eine spezifische soziale und materielle Umwelt
eingebettet.”>! Dies bestdtigen auch soeben abgeschlossene Untersuchungen an der
Freien Universitdt Berlin, die mit 280 Kindern aus den Klassen 3 bis 6 durchgefiihrt
wurden. In einem Interview mit der dpa® duflert sich die Erziehungswissenschaftle-
rin Astrid Kristen zu den Ergebnissen der Studie wie folgt: ,Schiiler und Schiilerin-
nen suchen sich die Spiele aus, die zu ihrer Personlichkeitsstruktur passen. (...) Vieles
deutet darauf hin, dass die simple Schlussfolgerung, ,Gewaltspiele machen gewaltta-
tig” eindeutig zu kurz greift. Vielmehr gehe es um ein komplexes Geftige real erlebter
und virtueller Gewalt - das gesamte Lebensumfeld miisse deshalb im Blick bleiben.”
Zu dhnlichen Ergebnissen kommt eine aktuelle Studie eines Forscherteams der aust-
ralischen Swinburne University of Technology. Die Ergebnisse belegen, dass die
Wirkung von Shooter-Games bei Schiilern im Alter von acht bis zehn Jahren abhén-
gig sind von Gefiihlen, die unmittelbar vor dem Spielen vorherrschten. , Die Ergeb-
nisse zeigten, dass zwar einige Menschen geringfiligige Steigerungen oder Senkun-

50 Theunert, Helga: Gewalt in den Medien - Gewalt in der Realitdt, KoPad Verlag 1996, S. 18.

51 Hartmann, Tilo: Gewaltspiele und Aggresion. Aktuelle Forschung und Implikationen; in: Kamins,
Winfred und Lorber, Martin: Computerspiele und soziale Wirklichkeit, kopaed Verlag, Miinchen
2006, S. 93. Im Zitat wurden die zahlreichen Literaturhinweise aus Griinden der besseren Lesbarkeit
nicht mit aufgefiihrt.

52 Veroffentlicht in FR online (www frankfurter-rundschau.de) vom 31.12.2006
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gen ihres Wutzustandes zeigten, die Mehrheit aber keine Verdnderungen des Wut-
zustandes aufwiesen”.53

Aus dem gegenwadrtigen Erkenntnisstand, ldsst sich zwar nicht die simple Frage be-
antworten, ob Computerspiele aggressiv machen, wohl aber lassen sich Wirkungs-
kreisldufe modellieren, die verdeutlichen konnen, wie sich aggressiv anmutende
Medienangebote (also auch bestimmte Computerspiele) mit anderen Wirkgrofien
verschranken. Die Abbildung , Aggressiv anmutende Medienangebote und mogliche
Wirkungskreisldufe” vermittelt einen Eindruck davon.

Zentrales Element dieses Wirkungskreislaufes ist der Computerspieler: seine Person-
lichkeit, die damit verbundenen Entwicklungsaufgaben, die gegenwértige Lebenssi-
tuation in Elternhaus, Schule, Beruf und Freundeskreis, die 6konomischen und sozia-
len Verhiltnisse und schliefilich auch die Lebenserfahrungen und medialen Kompe-
tenzen. Problematische Ausgangsbedingungen wie Frust, Langeweile, wenig Erfolge,
negative Lebensperspektiven, eingeschrankte Handlungsmoglichkeiten und proble-
matische Sozialkontakte haben einen Einfluss darauf, dass sich ein aggressives inne-
res Milieu ausbildet, dass Gewaltphantasien und aggressive Handlungsbereitschaf-
ten entstehen. Dies hat auch Einfluss darauf, welche medialen Priferenzen sich aus-
bilden: Die Spieler wéhlen lebenstypisch. Ihre Kompetenzen, Neigungen, Erfahrun-
gen und konkreten Lebensbedingungen bestimmen weitgehend, welche Spiele sie
auswdhlen, spielen und bevorzugen - und welche anderen medialen Angebote sie
dazu in Beziehung setzen. Diese strukturelle Koppelung ist der Dreh- und Angel-
punkt der Wirkungskreisldufe. Hier bilden sich Gewohnheitsmuster heraus, die
Riickwirkungen auf die Personlichkeit des Spielers und seines sozialen Umfeldes
haben.

Wie Lebenssituation und Personlichkeit einerseits, so wirken andererseits auch die
durch strukturelle Koppelung ,angeeigneten” Computerspiele auf das innere Milieu
der Spieler ein und verstdarken in der Regel die vorgeprédgten Dispositionen. Bei
problematischer Personlichkeit, ungtinstiger Lebenssituation und damit korrespon-
dierenden medialen Priferenzen kann sich das aggressive innere Milieu so ,hoch-
schaukeln”, dass es zu aggressiven Handlungen kommt. Mit anderen Worten: Ag-
gressiv anmutende Medienangebote machen (fiir sich gesehen) nicht aggressiv, son-
dern fligen sich verstiarkend in einen Wirkungskreislauf ein, der im wesentlichen von
der Personlichkeit, seiner Lebenssituation und den darauf bezogenen medialen Pra-
ferenzen bestimmt wird.

Eine sinnvolle Antwort auf die Zunahme aggressiven Handelns konnten padagogi-
sche und medienpddagogische Aktivitdten und Aktionen sein. Die Verstarkung sozi-
alpadagogischer Initiativen, die personelle Verbesserung der Kinder- und Jugendar-
beit und schliefilich auch die Intensivierung der Elternarbeit waren wichtige politi-
sche Mafsnahmen, verstérkt Einfluss auf die Lebenssituation der Kinder und Jugend-
lichen zu nehmen. Dies bote die Chance, dass das aggressive innere Milieu bei be-
stimmten , Problemgruppen” konstruktiv gewendet wird. Gezielte medienpadagogi-
sche Arbeit wire ein gute Moglichkeit, die medialen Pridferenzen der Kinder und
Jugendlichen kennen zu lernen und darauf hinzuwirken, die medialen Kompetenzen

%3 Original-URL des Artikels: http:/ /www.golem.de/0704/51533.html (5.4.2007)
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auszubilden, Alternativen zur Verfligung zu stellen und damit das Spektrum der
medialen Nutzung zu erweitern.
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5. Welchen Stellenwert die Rahmungskompetenz besitzt

Der Erkenntnis- und Wissenstand zu Computer- und Videospielen insbesondere in
Hinblick auf Wahrnehmung, Nutzung und Wirkung macht es nicht einfach, plausib-
le und einfache Antworten auf die Fragen nach Alterseinstufung, Indizierung und
Gefahrdungsabschidtzung zu geben. Es fehlt weitgehend auch an Kriterien, nach de-
nen eine solche Einschdtzung (auf wissenschaftlicher Grundlage) vorgenommen
werden konnte. Die bisherigen Ergebnisse belegen recht deutlich, dass (gewaltorien-
tierte) grafische Prasentationsformen der Computer- und Videospiele hierfiir unzu-
reichend sind. Was wire aber dann moglicherweise geeignet, der differenziert sich
darstellenden Erkenntnis- und Forschungslage Rechnung zu tragen?

Wenn die Wirkungen (und die moglichen Gefdhrdungen von Kinder und Jugendli-
chen) von einem komplexen Bedingungsgefiige abhédngig sind, in dessen Mittelpunkt
der Mensch mit seinen Erfahrungen, Fahigkeiten, Entwicklungsaufgaben und sozia-
len Einfliissen steht, dann sollte die Kompetenz der Menschen, mit virtuellen Spiel-
welten angemessen umzugehen, das wesentliche Kriterium sein. Der angemessene
Umgang zeigt sich in der Fahigkeit, das virtuelle Spielgeschehen addquat zu rahmen.
Dazu muss der Spieler {iber Wissensbestdande verftigen, die es ihm ermdglichen, zum
Geschehen auf dem Bildschirm einen sinnvollen Verstehenskontext zu bilden, so
dass er versteht, was Sache ist. Diese Fahigkeit nennen wir ,Rahmungskompe-
tenz” .54 Im Umgang mit den verschiedenen Welten und den dort anzutreffenden Si-
tuationen haben die Menschen Rahmen entwickelt, aus denen sie die zur Verfiigung
stehenden Schemata auswidhlen. Rahmen sind Ordnungssysteme zur Orientierung
und Handlungsoptimierung in unterschiedlichen Lebenskontexten. Sie dienen so-
wohl bei der Orientierung, welcher Welt die Reizeindriicke zuzuordnen sind als
auch bei der Beantwortung der Frage, wie ein soziales Geschehen zu verstehen ist.>
Das Problem des Transfers ist im Grunde ein Problem der ,Rahmungskompetenz”,
also der Fahigkeit fiir die Reizeindriicke die zutreffenden Rahmen zu finden und den
Prozess der strukturellen Koppelung von dieser Rahmenentscheidung abhingig zu
machen. Ein wesentliches Element der Rahmungskompetenz ist die Erkenntnis, dass
Sachverhalte, die in der einen Welt Giiltigkeit beanspruchen diirfen, in der anderen
Welt nichts zu suchen haben, und dass Handlungsschemata, die in der einen Welt
sinnvoll und zweckmaflig sind, in der anderen zu fatalen Folgen fiihren kénnen. Da-
her ist es sinnvoll, Grenzen zwischen den Welten zu ziehen und den Transfer zwi-
schen ihnen zu kontrollieren. Dies zu konnen, ist ein wesentliches Element der Rah-
mungskompetenz.

Machen wir uns diese Kompetenz an einem Beispiel klar. Ein junger Erwachsener hat
nédchtelang das Computerspiel ,GTA 3” gespielt, bei dem der Spieler mit einem Auto
hemmungslos Passanten iiberfahren kann. Dieser junge Erwachsene nun steht nach

5 Dieser Begriff und der damit zusammen hingende Theoriehintergrund hat in der fachwissenschaft-
lichen Diskussion breite Resonanz erfahren. Theoretische und empirische Erérterungen dazu finden
sich z.B. bei Ladas, Manuel: Brutale Spieler?, Verlag Peter Lang, Frankfurt am Main 2002, insbesonde-
re S. 90 ff. und 107 f.

% Vgl. dazu Fritz, Jurgen: Zur Wirklichkeit der Lebenswelten, Bundeszentrale fiir politische Bildung,
Bonn 2003 (auf dem Buch beigeftigter CD ROM).
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einem stressigen Tag mit seinem realen Auto vor einer Ampel, die eine lange Rot-
phase hat. Viele Fufiginger passieren den Ubergang. Im Spieler erwacht der Impuls,
jetzt sofort, wie im Computerspiel, ohne Riicksicht auf die Passanten loszufahren. Er
folgt diesem Impuls jedoch nicht und verwirft ihn. Offensichtlich hat bei diesem
Spieler ein Transfer in den mentalen Bereich stattgefunden. Dieser Transfer ist da-
durch begtinstigt worden, dass der Spieler sehr lange gespielt hat und dass das vir-
tuelle Szenarium Ahnlichkeiten zu Aspekten der realen Welt hat. Der Handlungsim-
puls bleibt jedoch in der mentalen Welt, weil der Spieler in der realen Welt tiber eine
ausreichend hohe Rahmungskompetenz verfiigt: Er weifs, dass er sich in der realen
Welt aufhilt und dass dort andere Mafistdbe und Regeln gelten als in der virtuellen
Welt des ,GTA 3”. Die Rahmungskompetenz ist durch dufsere Umstdnde (z.B. Stress
und emotionale Belastung) nicht so stark beeintrdchtigt worden, dass sie in der Situa-
tion aus der Kontrolle geraten wére. Die Kontrollinstanz fiir Transferprozesse ist sta-
bil geblieben. Zur Rahmungskompetenz gehort auch, dass der Spieler (insbesondere
nach langen und intensiven Spielphasen) unangemessene , Transferangebote” seines
kognitiven Systems erkennt und damit angemessen umgehen kann. Hardcore-
Spieler kennen Momente, in denen sie hinter jeder Ecke einen stehen sehen, obwohl
sie (in der realen Welt) genau wissen, dass da keiner mit einer Waffe stehen wird.5

Die Rahmungskompetenz, die ein Mensch in seinem Sozialisationsprozess ausbildet,
ist Ergebnis seiner Erfahrung mit seiner Lebenswelt. Er lernt, seine in Erfahrungen
gesammelten Reizeindriicke verschiedenen Welten zuzuordnen (der realen Welt, der
Traumwelt, der Spielwelt, der medialen Welt, der virtuellen Welt). Ferner {iiber-
nimmt er unterschiedliche Mafistidbe fiir unterschiedliche Welten: Was ich in einem
Ego-Shooter tun muss, um mein Uberleben zu sichern, ist mir in der realen Welt
strikt untersagt. Storungen in der Ausbildung und Sicherung der Rahmungskompe-
tenz konnen auftreten, wenn stark verzerrte Erfahrungen in den Lebenswelten den
Sozialisationsprozess bestimmen. Mediale Erfahrungen kénnten beispielsweise un-
verhéltnisméfiig stark als Referenzmedien fiir die reale Welt wahrgenommen wer-
den, wenn nicht ausreichend viele und unterschiedliche Erfahrungen mit der realen
Welt zur Priifung der medialen Inhalte herangezogen werden konnen.

Besitzen unverkniipfte virtuelle Gewalthandlungen in Computerspielen damit keine
problematische Aspekte? In der Regel kann man davon ausgehen, dass die Spieler
ausreichend hohe Rahmungskompetenz besitzen, diese Schemata nicht in die reale
Welt zu transferieren. Sie wissen, dass diese Schemata ihren ausschliefSlichen Ort in
der virtuellen Welt der spezifischen Computerspiele haben und nirgendwo anders.
Gleichwohl: Unverkniipfte Schemata sind frei flottierend und besitzen die Tendenz,
sich mit neuen Kontexten zu verbinden. Unter bestimmten Bedingungen kann nicht
ausgeschlossen werden, dass einige wenige Menschen virtuelle Gewaltschemata in
die reale Welt transferieren. Ein solcher Transfer setzt das Zusammenwirken vieler
unterschiedlicher Elemente voraus, wie das tragische Geschehen in Erfurt zeigt.
Starke emotionale Belastungen, Aufbau einer ,Scheinwelt”, realer Waffenbesitz und
Erlernen darauf bezogener Schemata bildeten in ihrem Zusammenwirken einen kriti-

5% Hinweise, welche Spuren das intensive Spielen von Ego-Shootern in die Alltagswahrnehmung hin-
terlassen haben finden sich bei Butler, Mark: Would you like to play a game? Kadmos Verlag, Berlin
2006, S. 146 ff.
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schen Kontext, zu dem die virtuellen Gewaltschemata passen. Gleichwohl: Das
Computerspielen ist bei solchen Taten kaum mehr als eine Facette in einem insge-
samt sehr problematischen Gesamtgefiige von Einflussfaktoren - eine winzige Kerbe
im ,,Sicherheitsschliissel” des Taters, um damit die Tiir zu einer realen Gewalthand-
lung aufzuschliefsen.

Die Rahmungskompetenz erweist sich als ein brauchbares Kriterium fiir die Gefahr-
dungsabschédtzung bei Computer- und Videospielen. Nach unseren bisherigen Er-
kenntnissen (die jedoch genauerer empirischer Uberpriifung bediirfen) ist die Rah-
mungskompetenz sowohl vom Alter und der Bildung her abhingig als auch von den
konkreten Spielerfahrungen, den Austauschprozessen zwischen den Spielern und
sicher auch zwischen den Spielern und den Eltern. Wahrend sich auch Jiingere dar-
tiber klar sind, dass sie sich mit dem Starten eines Computerspiels in virtuellen
Spielwelten befinden (und nicht in der realen Welt), sind Bildungsprozesse notwen-
dig, um einen moglichen Referenzcharakter der Inhalte und Handlungsmuster eines
Spiels in Hinblick auf die reale Welt angemessen einschédtzen zu konnen. Ein speziel-
les Genre-Wissen erlaubt die angemessene Rahmung der verschiedenen Computer-
und Videospiele. Die durch Spielerfahrung (und Gewodhnung) erworbene Rah-
mungskompetenz schiitzt vor zu starken emotionalen Beeintrichtigungen (z.B.
durch besonders aggressive Szenen, sowie durch Grusel- und Splatter-Effekte). Spie-
ler mit einer umfassenden Genre-Kenntnis (und entsprechender Rahmungskompe-
tenz) konnen gezielt die Spiele auswahlen, die fiir sie die gewtinschten emotionalen
Effekte bewirken und sie als Elemente in ihr , Geftihlsmanagement” einbeziehen. Mit
anderen Worten: Je ilter, erfahrener und kompetenter ein Spieler im Umgang mit
Computer- und Videospielen, desto besser ist seine Rahmungskompetenz ausgebil-
det und umso besser ist er gegen mogliche schiadigende Wirkungen bestimmter Spie-
le (speziell der Spiele gewaltorientierten Inhalten) geschiitzt.

Bevor ich nun die Entwicklung von Rahmungskompetenz zur altersbezogenen Ge-
tahrdungsabschidtzung in Beziehung setzen, mochte ich, losgelost von der Kontro-
verse um ,Killerspiele”, verdeutlichen, wo nach meiner Auffassung Gefdhrdungen
von Kindern und Jugendlichen durch virtuelle Spielwelten bestehen konnten.
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6. Wo die Gefdhrdungen von Kindern und Jugendlichen liegen

Zunédchst miisste man an die mit dem Themenkomplex der ,grausamen Bilder” zu-
sammenhdngenden emotionalen Beeintrachtigungen denken: Bei welchen Bildern
und szenischen Ereignisfolgen entstehen Schockerlebnisse (Angst, Abscheu, Ekel),
die von bestimmten Altersgruppen nicht verarbeitet werden und vielleicht proble-
matische Folgen fiir die weitere psychosoziale Entwicklung von Kindern und Ju-
gendlichen haben konnen? Dabei muss man sich dartiber klar sein, dass viele Spieler
ganz bewusst bestimmte Spiele wihlen, um eine bestimmte emotionale Wirkung bei
sich zu erzielen (,Geftihlsmanagement”). Dabei kann es sich auch um Emotionen
handeln, die auf den ersten Blick problematisch erscheinen konnen (z.B. Angst, Ekel,
Bedrohung).

Es ist problematisch, bestimmten Kategorien oder Merkmalen von Spieltiteln be-
tiirchtete Beeintrachtigungen fiir die jeweiligen Altersgruppen zu unterstellen, ohne
dies empirisch tiberpriift zu haben. Die Entwicklungspsychologie mit ihrem Kennt-
nisstand tiber den normalen und ,unbeeintréchtigten” Entwicklungsverlauf im Kin-
des- und Jugendalter kann hier nur unzureichend helfen. Meines Wissens gibt es
keine verldsslichen empirischen Daten zu den unmittelbaren beeintrachtigenden
Wirkungen von ,grausamen Bildern” in Computerspielen auf bestimmte Alters-
gruppen. Hilfsweise wird dabei der Vergleich zu den unmittelbaren Wirkungen von
Fernseh- und Filmbildern auf Kinder herangezogen. Danach nimmt die Beeintrachti-
gung von Kindern durch , grausame Bilder” in dem Mafle zu, als sie das Geschehen
als Referenz fiir reale Geschehnisse wahrnehmen. Pietrafd setzt sich kritisch mit der
Wirkung fiktionaler Gewaltdarstellungen in unterschiedlichen Genres auseinander
und resiimiert: ,,Aber es ist nicht die Realitdtsndhe von Bildern allein, die Gewalt rea-
listisch erscheinen ldsst, es gehen auch Wissen tiber das Genre und Beurteilungsfa-
higkeit der gesehenen Inhalte mit ein. So kann eine Distanzierung stattfinden, die
Gewalt erscheint weniger realistisch, als sie im Bild aussieht.”” Das Ausmafi mogli-
cher schdadigender Wirkung von brutalen Bildern (Szenen, Handlungsmustern)
héngt also von der Rahmungskompetenz der Kinder und Jugendlichen ab.

Wenn man die verengte Sichtweise auf bestimmte Schadigungswirkungen erweitert,
geraten gdnzlich andere Beeintrdchtigungen von Kindern und Jugendlichen ins
Blickfeld. So konnten folgende mogliche Schadigungen durch virtuelle Spielwelten
bei Jiingeren nicht ausgeschlossen werden:

e Moglicherweise kommt es zu Formen der Beeintrachtigung, die nicht von den
inhaltlichen Bedeutungen der Grafik verursacht werden, sondern beispielsweise
durch besonders intensive Formen der Inanspruchnahme der Spieler. Diese Sach-
verhalte wurden vor einigen Jahren unter den Begriffen ,Stress”, ,Sogwirkung”
und , Lust-Frust-Spirale” diskutiert.

e Der ,Nachhall” bei intensiver Nutzung von Computerspielen kann bei bestimm-
ten Altersgruppen moglicherweise Formen von Beeintrdchtigungen annehmen

57 Pietrafl, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Zur Unterscheidung von Realitdt und Fiktion bei der Me-
dienrezeption, Verlag Leske + Budrich, Opladen 2003, S. 42.
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(intensive und fortgesetzte Beschiftigung in Gedanken mit dem Spiel; Auftau-
chen von Spielelementen im n&chtlichen Traum). Diese Beeintrdchtigungen, so-
fern sie tiberhaupt als solche wahrgenommen werden, hdngen nach unseren Un-
tersuchungen weniger von den Spielinhalten ab und mehr von speziellen Spiel-
gewohnheiten (Dauer des Spiels, Zeitpunkt, ungeltste Probleme im Spiel) und
der durch das Spiel entfalteten Dynamik.

Diese Erweiterung der Problemsicht fithrt uns zu einen Bereich von Schadigungen,
der durch die politischen Initiativen noch tiberhaupt nicht in Blick genommen wur-
de: Die Sogwirkung virtueller Spielwelten, die zu exzessiven Spielverhalten fiihren
kann und dann unter dem Begriff ,, Sucht” gerahmt wird.

Zahlreiche Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene verbringen sehr viel Zeit in
diesen Welten, und die Besorgnis der Eltern wichst, dass ihre Kinder davon nicht
mehr loskommen, dass sie ,stichtig” geworden sind.?® Das hohe Motivierungspoten-
zial gerade der Online-Spiele weckt die Befiirchtung, dass sich die Spieler in den vir-
tuellen Spielwelten , verlieren” konnten, dass sie darin abtauchten oder gar , stichtig”
werden wiirden. Inzwischen entwickelt sich eine Diskussion dariiber, ob man exzes-
sives Computerspielen mit der vom Gliicksspiel her bekannten ,Verhaltenssucht”
gleich setzen konnte.® Was ist von diesen Beftirchtungen, MutmafSungen und Be-
richten zu halten? Kann die Faszinationskraft virtueller Spielwelten bei bestimmten
Bevolkerungsgruppen zu Erscheinungsformen der ,Sucht” fithren? Dabei muss be-
riicksichtigt werden, dass exzessives Verhalten ein typisches Merkmal von Jugendli-
chen sein kann, die damit ihre Grenzen ,, austesten” mochten und sich von der ,, Welt
der Erwachsenen” abgrenzen wollen.

In Hinblick auf das Ausmaf3 exzessiven Spiels enthilt die Untersuchung von Cypra
erste Erkenntnisse:® Die wochentliche Spieldauer betrédgt nach dieser Untersuchung
bei den Online-Spielern knapp 25 Stunden. , Teilt man die Spielerschaft nach drei
Gruppen ein, dann spielen etwa 65% des Gesamtsamples bis 29 Stunden in der Wo-
che (,Normalspieler” = NS), ca. 30% spielen zwischen 30 und 59 Stunden in der Wo-
che (,, Vielspieler” = VS). Die restlichen ca. 5% verdienen sich mit einem Mindestkon-
sum von 60 Stunden in der Woche die Bezeichnung , Hardcore-Spieler” (= HS).” Die
Erwerbssituation unterscheidet sich innerhalb der drei Spielergruppen. Unter den
Normalspielern gibt es nur 3% Arbeitslose, bei den Hardcore-Spielern sind es fast

% Hier einige Beispiele aus aktuellen Presseverdffentlichungen: ,Stichtig nach virtuellen Welten”
(Frankfurter Rundschau vom 20.3.2007); , Computerspiele. Die tibelsten Zeitkiller” (Welt Online vom
18.3.2007). Inzwischen sind auch zwei Ratgeber zu dieser Thematik erschienen: Bergmann, Wolfgang
und Hiither, Gerald: Computersiichtig. Kinder im Sog der modernen Medien, Walter Verlag, Diissel-
dorf 2006; Griisser, Sabine M. und Thalemann, Ralf: Computerspielstichtig? Rat und Hilfe, Verlag
Hans Huber, Bern 2006.

% Vgl. www.heise.de/ tr/ aktuell/meldung/ 66254 und 66250; sowie
www.dradio.de/sendungen/sprechstunde /449961

0 Cypra, Olgierd: Warum spielen Menschen in virtuellen Welten. Eine empirische Untersuchung zu
Online-Rollenspielen und ihren Nutzern, Diplomarbeit an der Universitit Mainz (www.mmorpg-
research.de).
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24%. Auch das Bildungsniveau ist bei den Hardcore-Spielern am geringsten, wobei
es immer noch knapp tiber dem Bundesdurchschnitt liegt.

Wie sehen in dieser Untersuchung die Spieler selbst ihr Spielverhalten? Knapp 20%
aller Befragten bezeichnen sich selbst als stichtig. In Hinblick auf die Suchtfaktoren
~Entzugserscheinungen” und ,Kontrollverlust” schétzt der Autor der Studie 5% aller
Befragten (also mehr als 500 Spieler!) als , stichtig” ein. , Diese oberen 5% spielen im
Durchschnitt 37,4 Stunden in der Woche.” Dabei sind es vor allem Arbeitslose,
schlecht Gebildete und mit ihrem Lebensstandard Unzufriedene, die in Hinblick auf
ihr Verhalten in virtuellen Spielwelten als , stichtig” bezeichnet werden konnen.

Attraktive Spielstrukturen verstdrken die Tendenz, sich voll und ganz auf das Spiel
einzulassen, darin ,,abzutauchen” und die sozialen Kontakte in der realen Welt deut-
lich zu vermindern. Online-Spielwelten, die auf Konstanz und Prasenz angelegt sind
und durch virtuelle Spielgemeinschaften sozial abgestiitzt werden, sind nicht mehr
nur eine ,Spielkultur”, sondern konnen fiir viele Spieler zu einer virtuellen Heimat
werden. Die emotionalen Bindungskrifte, die durch die , Allianzen”, ,Horden” oder
,Gilden” entstehen konnen, lassen sich zum Teil auch durch die Besonderheiten der
primér textbasierten (und hdufig auch sprachbasierten) Kommunikation erkldren. Da
der visuelle Aspekt der Wahrnehmung entfillt, kommt es zu einem , Desinhibition
Effect”: Die nicht sichtbaren sozialen, alters- und geschlechtsmafiigen Unterschiede
verbunden mit den gemeinsamen Spielabenteuern heben die Hemmung auf, person-
liche Dinge zu erzdhlen und so den Spielpartnern den Status von ,,Freunden” einzu-
rdaumen. Es entstehen ,Hybrid-Beziehungen”, die stdrkere Bindungskrifte entwi-
ckeln konnen als z.B. Chat-Beziehungen.

Zum anderen werden bereits bestehende Beziehungen (zu Partnern, Freunden, Ar-
beitskollegen) in die Sozialstruktur der Online-Spielwelt eingebracht. Die Spielpro-
zesse in der virtuellen Spielwelt werden so zu einer gemeinsamen, die bestehenden
Beziehungen ausweitenden Aktivitédt. Beispiel: Die Freundin spielt in der virtuellen
Spielwelt mit, weil ihr Partner sich hdufig dort authdlt und sie so ,zusammen” sein
konnen, obwohl sie sich im Moment an unterschiedlichen Orten authalten.

Jetzt gleich von ,,Sucht” zu sprechen, verkennt, dass die Ausdehnung der realen Welt
in virtuelle Rdume hinein langst schon Realitdt geworden ist. So gesehen sind virtuel-
le Spielwelten ein Ubungs- und Erprobungsraum. In ihnen bilden sich Gewohn-
heitsmuster heraus, die hilfreich im Umgang mit den virtuellen Riumen sein kon-
nen, die man der realen Welt zurechnet: Vom Online-Banking bis zu wissenschaftli-
chen Datenbdnken, von virtuellen Lernplattformen und anderen Formen des eLear-
ning bis zu vernetzten Arbeitspldtzen und Online-Konferenzen in virtuellen R&u-
men.

Wo liegen die Probleme, welches Verhalten konnte , grenzwertig” werden? Eine an-
gemessene Antwort darauf findet man in der Regel nicht im Psychopathologischen,
sondern eher im Pddagogischen. In erster Linie kommt es auf die Balance an, die die
Spieler fiir sich finden miissen. Sie miissen ihr zeitliches, emotionales und finanziel-
les Engagement und die Intensitdt der in der virtuellen Spielwelt eingegangenen
Bindungen mit den Erfordernissen der realen Welt und ihren sozialen Beziehungen
ausbalancieren lernen. Das ist gewiss nicht immer eine leichte Aufgabe. Aber genau
diese Form der Selbstsozialisation ist erforderlich, wenn Kinder und Jugendliche sich
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auf virtuelle Spielwelten einlassen. Jugendliche und junge Erwachsene miissen ler-
nen, eine fiir sie angemessene Balance zu finden (alleine und mit Hilfe von Eltern
und Freunden). Und in aller Regel gelingt dies auch.

Virtuelle Spielwelten werden in der Regel eher komplementdr, also erganzend zum
Leben in der realen Welt genutzt. Man wird Teil einer virtuellen Spielkultur, die sich
durch Kontakte zu anderen Spielern ausfaltet, und gewinnt so ein Stiick , virtueller
Heimat”. Im gtinstigsten Fall ergénzen sich die reale Welt und die virtuelle Spielwelt.
Die Kompetenzen des Spielers und sein soziales Netzwerk erweitern sich durch die
,Beheimatung” in Online-Welten. Die ,abhdngigkeitsgefdhrdeten” Spieler dagegen
nutzen die virtuellen Spielwelten mehr und mehr kompensatorisch. Die sozialen und
emotionalen Gratifikationen in der virtuellen Spielwelt treten an die Stelle von unab-
gegoltenen emotionalen und sozialen Bediirfnissen. Diese Spieler sind , Auswande-
rer” auf einem , virtuellen Auswandererschiff”. Sie ,kolonisieren” virtuelle Spielwel-
ten, um dort eine ,Heimat” zu finden, die sie in der realen Welt (noch) nicht gefun-
den oder verloren zu haben scheinen.

Nur: Die reale Welt ist nicht hintergehbar. Es ist in der Tat problematisch, wenn ex-
zessives Spiel den Charakter einer Sucht annimmt. Bislang gibt es keine einhellig ak-
zeptierte Definition, ab wann ein Spielverhalten als pathologisch (d.h. krankhaft)
einzustufen ist. Griisser und Thalemann haben insbesondere fiir Eltern ein gut an-
wendbares, informelles Arbeitsmittel entwickelt, mit dem man die Problematik des
Spielverhaltens in Blick nehmen kann.t? Grundsétzlich gelten folgende Merkmale als
»Warnsignale”:

e Das Kind spiirt meistens einen starken Wunsch, am Computer zu spielen.

e Es spielt langer, als es sich vorgenommen oder mit den Eltern abgesprochen
hat.

e Es fiihlt sich schlecht und nervés, wenn es nicht am Computer spielen kann.

e Es denkt eigentlich immer an die Computerspiele, selbst dann, wenn es sich
auf etwas anderes (z.B. hdusliche und schulische Anforderungen) konzentrie-
ren sollte.

e Wenn es nicht am Computer spielen kann, fdllt ihm nichts ein, was es sonst
tun konnte.

e Die sozialen Kontakte sind sehr begrenzt. Dies gilt auch fiir andere Freizeitak-
tivititen und Hobbys.

e Schlafen, Essen und korperliche Hygiene werden vernachldssigt.

e Das Computerspielen dehnt sich zeitlich immer weiter aus und wird intensi-
ver durchgefiihrt.

Was ist zu tun, wenn das Spielverhalten droht, problematisch zu werden? Die Eltern
sollten versuchen, mit ihrem Kind das Gespréch zu suchen. Durch Teilnahme an den

61 Griisser, Sabine M. und Thalemann, Ralf: Computerspielsiichtig? Rat und Hilfe, Verlag Hans Huber,
Bern 2006, S. 71ff.
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Spielprozessen konnten sie eine Verstandnisbriicke aufbauen. Auf der Basis einer
tragfdhigen Kommunikation kénnten Vereinbarungen getroffen (und kontrolliert!)
werden {iiber das zeitliche Ausmafs des Computerspielens, die Erledigung anderer
Pflichten, das Einhalten bestimmter Schlafenszeiten. Ganz wichtig wére es, den Kin-
dern alternative Aktivititen anzubieten und sie darin zu unterstiitzen, sich auch an-
deren Dingen mit Freude zuzuwenden. Das klingt banal, ist jedoch im Familienalltag
nicht immer leicht zu verwirklichen.

Jetzt wird auch deutlich, warum sich diese Entwicklung hin zu Gefdhrdungssituati-
onen nur schwer durch Jugendschutzgesetze stoppen ldsst. Der zeitliche Zugang zu
virtuellen Spielwelten ldsst sich durch Gesetze nicht regulieren. Es liegt in der Erzie-
hungsverantwortung der Eltern, wie lange sich ihr Kind in den virtuellen Spielwel-
ten aufhilt. Dass dies zunehmend zum zentralen Problem der Eltern wird, ist kaum
mehr von der Hand zu weisen. Die Attraktivitdt insbesondere der Online-Spiele
hangt weniger von der grafischen Prasentation ab (und schon gar nicht von aggres-
siv anmutenden Bildern), sondern von der Moglichkeit, mit anderen Menschen ein
,Leben in virtuellen Rdumen” fithren zu konnen. Eigene Untersuchungen zum
Browser-Game , Ogame” belegen dies eindeutig.®? Journalisten haben sich seit kurzer
Zeit dieser Problematik angenommen und belegen durch Auflerungen von Spielern
mit exzessiven Spielverhalten das MafS der Abhidngigkeit, dass diese Spiele auslosen
konnen.®3 Auch in der aktuellen Fachliteratur wird diesem Problemfeld zunehmend
Aufmerksamkeit geschenkt. Durch die Einbindung der Spielprozesse in eine Spieler-
gemeinschaft, die sich tiber das Internet organisiert, hat sich das Spielverhalten deut-
lich intensiviert. Die Spielergemeinschaft bietet die Moglichkeit, sich mit anderen
tiber die Erfolge auszutauschen und eine Wiirdigung der Leistungen im Spiel zu er-
halten.®* Die virtuelle Spielwelt zu verlassen, wenn man sich einmal intensiv darauf
eingelassen hat, fdllt zunehmend schwerer: , Nattirlich steht es jedem frei, die Welt
zu verlassen und sich in einem anderen Universum eine neue Existenz aufzubauen.
Die Folge ist jedoch der vollstandige Verlust allen Hab und Guts, aller Erfahrungen,
aller Reputation und aller sozialer Kontakte. Wer seinen digitalen Korper verldsst,
kann nur seine Seele mit hintiber nehmen, den Geist, der jeden Avatar bewohnt. Ver-
standlicherweise ist die Hemmschwelle zu einem virtuellen Selbstmord grofs.”¢5

62 Fritz, Jurgen und Misek-Schneider, Karla: Oh, what a Game: OGAME; in Kaminski, Winfred und
Lorber, Martin (Hrsg.): Computerspiele und soziale Wirklichkeit, kopaed Verlag, Miinchen 2006, S.
113 ff. ,Ogame” wirkt grafisch wie eine Excel-Oberfldche, zeigt keinerlei brutalen Bilder und wdre
nach den Kriterien der Alterseinschétzung fiir alle Altersgruppen unproblematisch.

6 So z.B. der Beitrag ,Das ganze Leben ist ein Spiel” (Magazin des Kolner Stadt-Anzeigers vom
26.3.2007, S. 8 £.).

64 Vgl. Butler, Mark: Would you like to play a game, Kadmos Verlag, Berlin 2007, S. 152.
5 Schmidt, Floria A.: Parallele Realitdten, Niggli Verlag, Ziirich 2006, S. 61.
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8. Wie Alterseinschéitzungen vorgenommen werden

Zunidchst eine generelle Aussage auf dem Hintergrund der Forschungsergebnisse
und Erkenntnisse zu virtuellen Spielwelten: Alterseinschdtzungen sind grundsatzlich
sinnvoll. Die Rahmungskompetenz gehort zum wirksamsten Schutz gegen mogliche
schdadigende Wirkungen von Computer- und Videospielen. Und diese Rahmungs-
kompetenz hédngt im wesentlichen auch vom Alter der Spieler ab. Entwicklungs-
stand, Bildungshintergrund, soziale Kontakte und Spielerfahrungen (als weitere Fak-
toren, die Einfluss auf die Rahmungskompetenz haben) stehen in Abhédngigkeit zum
Alter der Spieler. Empirische Erkenntnisse tiber die (altersbezogene) Entwicklung
der Rahmungskompetenz in Hinblick auf virtuelle Spielwelten fehlen. Hier waren
wissenschaftliche Untersuchungen zwingend geboten, um Alterseinschdtzungen auf
eine solide empirische Basis zu stellen und sie so gegen Widerspruch zu schiitzen.

Die Alterskennzeichnung durch die USK stellt ein formal und juristisch ausgefeiltes
Verfahren da, die Kennzeichnungen auf einem moglichst breiten Konsens zu verge-
ben.® Ziel der Kennzeichnungen ist es, Kinder und Jugendliche vor schidigenden
Einfliissen durch bestimmte Computer- und Videospiele zu schiitzen. Die Kriterien,
nach denen die Alterskennzeichnung vorgenommen wird, sind nicht akribisch eng
formuliert, sondern erlauben einen relativ groflen Ermessensspielraum fiir die Gut-
achter. Die Kriterien orientieren sich an grafischen Gestaltungen und Bildinhalten
aber auch an emotionalen Wirkungsvermutungen oder an geschitzten Schwierig-
keitsgraden, z.B. , Freigegeben ab 6 Jahren: Die Spiele wirken abstrakt-symbolisch,
comicartig oder in anderer Weise unwirklich. Spielangebote versetzen die Spieler
moglicherweise in etwas unheimliche Spielrdume oder scheinen durch Aufgabenstel-
lung oder Geschwindigkeit zu belastend fiir Kinder unter sechs Jahren.” Das Kriteri-
um setzt eine bestimmte Rahmungskompetenz von Kindern ab 6 Jahren voraus. Die
grafische Gestaltung macht es ihnen moglich, den Spielprozess der virtuellen Spiel-
welt zuzuordnen und einen Referenzcharakter dieser virtuellen Spielwelt fuir die rea-
le Welt nicht anzunehmen.

Freigeben ab 12 Jahren sind Spiele mit kampfbetonten Grundmustern und schliefSen
dann historische Militdrgerdtschaft oder Science-Fiction-Welten mit ein. Um eine
Freigabe ab 12 Jahren zu erhalten, darf die Gewalt nicht in alltagsrelevante Szenarien
eingebunden sein. In diesem Falle wire das Spiel erst ab 16 Jahren freigegeben. Mit
Blick auf die Rahmungskompetenz wird bei der Personengruppe ab 16 Jahren eine
bestimmte Reife des sozialen Urteilsvermogen in Hinblick auf die Spielinhalte unter-
stellt, ferner die Fahigkeit zur kritischen Reflektion der interaktiven Beteiligung am
Spiel. Auch hier wird unterstellt, dass die Personengruppen {iiber eine ausreichende
Rahmungskompetenz verfiigen. Kinder und Jugendliche zwischen 12 und 15 Jahren
sind voraussichtlich in der Lage, auch kampfbetonte Grundmuster als Elemente ei-
ner virtuellen Spielwelt zu rahmen und nicht als Referenz fur Aspekte der realen
Welt miss zu verstehen. Hohere Anforderungen an die Rahmungskompetenz wer-
den bei Jugendlichen zwischen 16 und 17 Jahren gestellt. Sie sollten in der Lage sein,
auch realistisch anmutende Inhalte auf die virtuelle Spielwelt zu beziehen und ihren
Referenzcharakter fuir Aspekte der realen Welt kritisch zu reflektieren, also unter-

% Umfassend dargestellt in Hilse, Jiirgen: Die Alterskennzeichnung von Computerspielen; in: ,proju-
gend”, Heft 1/2007, S. 14 ff.
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scheiden zu konnen, welche Teilaspekte in welchen Grenzen Bestandteile der realen
Welt referieren, ohne die im Spiel erforderlichen Handlungsmuster unkritisch auf
das Handeln in der realen Welt zu iibertragen.

Keine Jugendfreigabe erfolgt bei reinen Erwachsenenprodukten, die geeignet sind
die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zu einer eigenverantwortlichen und
gemeinschaftsfahigen Personlichkeiten zu beeintrachtigen.

Der Vorteil dieser Kriterien ist das hohe Mafs an Auslegungsbediirftigkeit und Of-
fenheit fiir die vielfdltigen Formen der Computer- und Videospiele. Den Gutachtern
wird damit ein grofier Ermessensspielraum eingerdumt und ein Vertrauensvorschuss
gewdhrt, souverdn und angemessen den Beurteilungsspielraum zu nutzen. Das for-
male Verfahren und die zahlreichen Beteiligungsrechte ermdoglichen Alterskenn-
zeichnungen auf einer breiten konsensuellen Basis. Dieser Vorteil der Kriterien wird
dann schnell zu einem erheblichen Nachteil, wenn , von aufien” die Entscheidungen
der Gutachter bemingelt und andere Alterskennzeichnungen gefordert werden.
Noch problematischer wird es, wenn sachfremde Erwagungen, ethische Vorbehalte,
geschmacksasthetische Vorlieben und Abneigungen oder gar populistische Intentio-
nen die Kritik fundieren.

Um es klar zu sagen: Mit Blick auf den aktuellen Forschungs- und Erkenntnisstand
zu virtuellen Spielwelten gibt es kaum eine tiberzeugende Alternative zu dem ge-
genwdrtigen Verfahren. Eine Neufassung oder gar ,Verscharfung” der Kriterien,
ohne empirischen Hintergrund, ist eher kontraproduktiv. Allenfalls konnte man dar-
an denken, die Kriterien genauer zu formulieren, die erfiillt sein miissen, damit ein
Spiel keine Altersfreigabe erhalt. Richtschnur miisste auch hier die Rahmungskompe-
tenz sein. Dabei miisste es sich um Spiele handeln, die fiir die angemessene Rah-
mung eine Kompetenz erfordern, die bei 16- oder 17jdhrigen Jugendlichen noch nicht
in dem erforderlichen Ausmaf} anzunehmen ist.

So wichtig auch die Rahmungskompetenz bei der Alterseinschiatzung ist, so gilt es
doch, bestimmte vom Gesetzgeber geschaffene Grenzen nicht aus den Augen zu ver-
lieren. Der Straftatbestand der , Verherrlichung von Gewalt” (§ 131 StGB) sollte als
notwendige Begrenzung erhalten bleiben, weil mit der Erfiillung dieses Rechtstatbe-
standes eine Wertanmutung in die virtuelle Spielwelt einfliefit, die dort, auch unter
spieldynamischen Gesichtspunkten, nichts zu suchen hat. Das gleiche gilt fur
~Schwer jugendgefdhrdende Medien” (§ 15 Abs. 2 JSchG). Hier sind die Grenzen fiir
das Kriterium der Rahmungskompetenz. Unabhingig vom Nachweis der Gefdhr-
dungsmoglichkeiten sollte bei bestimmten Inhalten, die in besonders drastischer
Weise den Wertekonsensus unserer Gesellschaft verletzen, ein generelles Jugendver-
bot bestehen. Eine Ausweitung der in diesen gesetzlichen Bestimmungen enthalte-
nen Rechtstatbestdnde erscheint mir nicht geboten.
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9. Was von den Gesetzesinitiativen zu halten ist

Von den verschiedenen Gesetzesinitiativen werde ich das ,Sofortprogramm® der
Familienministerin von der Leyen und des Ministers Laschet®” auf dem Hintergrund
der Erkenntnisse und Forschungsergebnisse zu virtuellen Spielwelten auf Angemes-
senheit und Wirksamkeit untersuchen. Die Vorschldge zur ,Verschirfung des Ju-
gendschutzgesetzes” enthalten problematische Aspekte:

e Der Begriff , extrem gewaltbeherrschte Tragermedien” ist vergleichbar mit kon-
kreten inhaltlichen Benennungen in § 15 Abs. 2 JSchG (,Menschen, die sterben
oder schweren korperlichen oder seelischen Leiden ausgesetzt sind oder waren,
in einer die Menschenwtirde verletzenden Weise darstellen ...” und , grausame
oder sonst unmenschliche Gewalttitigkeit gegen Menschen ...”).

e Problematisch ist es, Spiele mit einem Abgabeverbot zu belegen, ,wenn das gan-
ze Spiel von Gewalt beherrscht wird”. Eine solche gesetzliche Bestimmung ginge
an der Realitdt virtueller Spielwelten vorbei. Wie ausfiihrlich dargelegt wurde,
gehort es zum Wesen der Computer- und Videospiele gegen einen , Widerstand”
die Spielziele durchzusetzen. Das Erreichen des Spielziels ist bei den allermeisten
Spielen untrennbar mit den verschiedenen Formen der Gewaltanwendung ver-
bunden (Abschieflfen von Raumschiffen, Vernichten von Armeeeinheiten, Ab-
dringen eines Autos, Erledigen von Monsterhorden, Zerstoren von Gegenstan-
den, bis hin zu sportlicher Gewalt). Die Gewaltanwendung kann in sehr unter-
schiedlicher grafischer Form erfolgen: phantastisch bis realistisch, comicartig bis
tuturistisch, kleinteilig bis grofiflichig. Ein Abgabeverbot wiirde die meisten
Computer- und Videospiele betreffen, auch diejenigen, die mit USK 12 gekenn-
zeichnet sind.

e Das gleiche gilt sinngemdfs fiir die Formulierungen , deutlich visualisierte Ge-
waltanwendung”, , Leben sammeln”, ,Erreichen eines weiteren Levels”. Genau
dies sind Elemente, die fiir viele (vermutlich fiir die meisten) Computer- und Vi-
deospiele konstitutiv sind.

Die Vorschldge zur Verbesserung des gesetzlichen Vollzugs sind hingegen gut nach-
vollziehbar, recht konkret gefasst und nach meiner Einschdtzung geeignet, positive
Wirkungen fiir den Kinder- und Jugendschutz zu bewirken.

Die Forderung, die USK transparenter und effektiver zu gestalten, ist grundséatzlich
zu begrifien. Nach meiner Einschdtzung arbeitet die USK jedoch ausgesprochen
transparent und effektiv. Die Verfahrensverldufe, wie sie von Jurgen Hilse dargestellt
werden und die ich aus eigener Anschauung kenne, sind kaum verbesserungsbe-
duirftig.®8 Was fehlt, ist eine Verbesserung der Legitimationsbasis der Priifkriterien.
Hierzu habe ich den Vorschlag gemacht, die Rahmungskompetenz als Kriterium fiir
die Alterseinschédtzung stdrker einzubeziehen und dies empirisch abzusichern. Dies

67 Pressemitteilung des Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSFJ]) vom
13.2.2007.

8 Hilse, Jiirgen: Die Alterskennzeichnung von Computerspielen; in: , projugend”, Heft 1/2007, S. 14 ff.
Es gibt u.a. gut nachvollziehbare und konkrete Orientierungshilfen fiir Gutachter und Sichter, die die
Transparenz des Verfahrens bei der USK verdeutlichen.
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wiirde die Entscheidungen der Gutachter der USK durch Kritiker ,von aufsen” we-
niger angreifbar machen. Die Kriterien fiir die Alterskennzeichnung liefien sich auf
der Basis der dann gewonnenen empirischen Befunde sicher konkreter fassen.

Sehr begriiflenswert und angemessen sind die Vorstellungen zur Intensivierung der
Kommunikation. Dies gilt insbesondere fiir die Forderung, Eltern besser zu informie-
ren und Beratungsangebote fiir Eltern zu verbessern. Gerade die Eltern sind es, die
bei Kindern einen mafigeblichen Einfluss auf die Mediennutzung und die Entwick-
lung der Rahmungskompetenz nehmen kénnten. Dies und eine Intensivierung der
Kinder- und Jugendarbeit sind angemessene und effektive Moglichkeiten des akti-
vierenden Jugendmedienschutzes. Bildungsangebote fiir Eltern und Pdadagogen bo-
ten eine gute Chance, die Problemsicht zu schidrfen und Verstdndnisbriicken zwi-
schen Jugendlichen und Erwachsenen auszubauen.
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10. Inwieweit das Jugendschutzgesetz gedndert werden miisste

Wihrend ich die Verdnderung des Jugendschutzgesetzes in Richtung auf eine , Ver-
scharfung” der auf Gewaltdarstellungen abhebenden Kriterien eher kontraproduktiv
tinde, mochte ich abschliefiend noch einmal auf eine Gefdhrdungssituation hinwei-
sen, die nach meiner Auffassung wesentlich gravierender ist, als die Gefdhrdung
durch virtuelle Gewalt: Die Gefahr, nach Online-Spielwelten ,auszuwandern”, dort
exzessiv zu ,leben” und schlieflich als ,computerspielstichtig” gerahmt zu werden.

Die meisten Konflikte in der Familie entstehen durch exzessives Spielen von Online-
spielen. ,Uber die Hilfte der Onlinespieler gibt an, dass es zu Hause Streit wegen
des Spielens gibt, wahrend dies bei weniger als einem Drittel der {ibrigen 12- bis
17jahrigen der Fall ist. Die fiir das Spielen aufgewendete Zeit ist ein durchgédngiger
Streitgrund, in einigen Fallen kommt dartiber hinaus die Sorge der Eltern hinzu, ihre
Kinder konnten durch das Spielen die Kontakte zu Gleichaltrigen und Freunden
vernachldssigen. Aufféllig ist, dass die Spielinhalte nicht als Grund fiir Auseinander-
setzungen mit den Eltern genannt wurden.”% Online Spieler, die sich in Welten wie
~World of Warcraft” oder ,Ogame” aufhalten, sind passionierte Spieler. Sie spielen
regelméfiiger als andere Spieler, fast zwei Drittel jeden Tag. Sie spielen auch wesent-
lich langer. Dies ist erforderlich, um nicht den Anschluss zu verlieren und die Wert-
schidtzung der Mitspieler zu erhalten.

Unter dem Gesichtspunkt des Jugendschutzes sind diese Spielvorlieben nicht als
harmlos einzuschédtzen” - selbst wenn die Spielinhalte mit USK 12 bewertet werden
(wie dies bei ,World of Warcraft”, dem bekanntesten aller Onlinespiele der Fall ist).
Doch wie kann ein wirksamer Schutz von Jugendlichen unter 18 Jahren durch das
Jugendschutzgesetz ermoglicht werden? Um in konstanten Onlinewelten mitwirken
zu konnen, muss man sich anmelden und in der Regel auch monatliche Mitgliedsbei-
trage bezahlen. Denkbar wire es nun, eine Bestimmung in das Jugendschutzgesetz
aufzunehmen, die die Anbieter dieser Spielwelten verpflichtet, die Mitgliedschaft
erst ab 18 Jahre zu gestatten. Um Mitglied werden zu konnen, miissten die potentiel-
len Spieler dann einen Altersnachweis fiihren. Eine solche Regelung konnte zu einer
wirkungsvollen Zugangsbeschrankung werden und vielleicht auch mithelfen, die
begriindeten Sorgen der Eltern ein wenig zu zerstreuen. Kinder und Jugendliche un-
ter 18 Jahren bediirfen der ausdriicklichen Zustimmung der Eltern, um Mitglied in
einer Online-Spielewelt werden zu diirfen, vergleichbar der notwendigen Einwilli-
gung von Eltern, wenn ihr Kind Mitglied eines Vereins werden mochte.

Eine solche Regelung hitte verschiedene Vorteile. Zum einen stiinde sie nicht im
Widerspruch zur Alterseinschitzung der USK. Schadigungen sind in der Tat nicht zu
erwarten, wenn Online-Spiele wie ,World of Warcraft” und ,Ogame” nicht exzessiv
gespielt werden. Zum anderen ist durch eine solche Regelung die Elternverantwor-

¢ JFF-Instut fiir Medienpadagogik in Forschung und Praxis: Voll verspielt und gut gebildet. Befra-
gung Jugendlicher auf der Games Convention 2006; in: , projugend” 1/2007, S. 11. Die vollstiandige
Befragung kann unter www jff.de eingesehen werden.

70 Ein recht sachlicher Bericht zu dieser Problematik findet sich in Huber, Til: Echt schmaler Grat zur
kiinstlichen Welt; in: ,Frankfurter Allgemeine Sonntagszeitung” vom 18.3.2007, Seite R1. Auf der In-
ternetseite www.nowow.de wird das Problem exzessiven Spiels von ,World of Warcraft” aufgegriffen
und durch Erfahrungsberichte konkretisiert.
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tung in den Mittelpunkt gertickt. Die Eltern miissten entscheiden, ob ihr Kind Mit-
glied einer Online-Spielwelt werden darf oder nicht. Ich denke, dass es wirkungsvol-
ler Impuls des Gesetzgebers sein kann, die Eltern (in Hinblick auf die Nutzung von
virtuellen Spielwelten durch ihre Kinder) stirker die Verantwortung zu nehmen.
,Binerseits werden in der Offentlichkeit vor allem negative Auswirkungen der Nut-
zung befiirchtet, andererseits sind die Haupterzieher tiberraschend schlecht infor-
miert, welchen Spielen ihre Kinder Aufmerksamkeit zuwenden. Haupterzieher von
Kindern, die Computerspiele spielen, geben zu 30 Prozent an, fast alle Spiele ihrer
Kinder schon einmal selbst gespielt zu haben, weitere 37 Prozent wollen ihren Kin-
dern bei fast allen Spielen immerhin schon einmal zugesehen haben. Mit 51 Prozent
deutlich hoher ist aber der Anteil derer, die noch kein einziges Spiel ihrer Kinder
selbst gespielt haben. (...) Und schlieSlich sind die Altersangaben fiir Computerspiele
einem knappen Dirittel schlichtweg unbekannt.””! Anstatt nach dem Gesetzgeber zu
,rufen”, damit er die exzessive Nutzung von virtuellen Spielwelten einddmme (was
er tiberhaupt nicht kann), sollten die Eltern ihr Recht auf Erziehung wahrnehmen,
mit ihren Kindern im Gespréach bleiben, sich umfassend informieren und Grenzen (in
Hinblick auf Spielinhalte und Spieldauer) mit ihren Kindern vereinbaren.

Nach meiner Auffassung wére es daher erforderlich, neben eines solchen eher pra-
ventiven Jugendmedienschutzes, durch padagogische Mafsnahmen, durch Elternin-
formationen und Elternbildungen, durch alternative Angebote und Reflexionspro-
zesse die Attraktivitdt von Onlinespielwelten abzuschwédchen und dazu beizutragen,
dass Kinder und Jugendliche ihre vielfiltigen Entfaltungsrdume kennen lernen und
zu nutzen verstehen. Denn diese Welten dehnen sich aus. Computerspiele und ins-
besondere die Online-Spielwelten sind das am stdrksten wachsende Segment der
Medienwirtschaft. Weltweit erzielte die Branche im Jahr 2006 einen Umsatz von rund
31 Milliarden Euro, in Deutschland allein 1,7 Milliarden Euro (mit stark steigender
Tendenz). Starkster Wachstumsmarkt waren die Onlinespiele, die ihren Umsatz in
Deutschland von 127 auf 250 Millionen Euro fast verdoppelt haben.”2

Prof. Dr. Jurgen Fritz

Fachhochschule Koln, Fakultit 1,

Institut fiir Medienforschung und Medienpadagogik
Mainzer Str. 5, 50678 Koln (fritz.juergen@t-online.de)

7t Medienpadagogischer Forschungsverbund Sitidwest: KIM-Sudie 2006, Kinder + Medien, Computer
+ Internet, S. 63, Stuttgart, Februar 2007. Die Studie enthdlt eine représentative Besisuntersuchung
zum Medienumgang 6- bis 13-jahriger sowie Angaben ihrer Haupterzieher. Im Internet unter
http:/ /www.mpfs.de

72 Vgl. den Artikel ,Das grofie Daddeln” (,, Tagesspiegel” vom 12.4.2007).
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