REPORT

Imageproblem: Spiele und Spieler

KEINER VERSTEHT MICH

Computerspiele werden in der Gesellschaft immer wichtiger, sind aber langst noch nicht von allen
akzeptiert. Bei Freunden und Kollegen stoen Spieler oft auf Vorbehalte — nicht immer unbegriindet.

M alte Kerstens steht mitten im Leben:
Erist 26 Jahre alt, hat eine abge-
schlossene Ausbildung als Birokaufmann
und einen festen Job bei einem Klingelton-
Vermarkter. Ein normaler junger Mann,
vielleicht ein bisschen blass, wie er da im
gelben Puma-Shirt sitzt und in geschliffe-
nem Deutsch von seinem Freundeskreis
erzahlt: Der funktioniere sehr gut, sagter,
vor allem unter seinen Arbeitskollegen.
Und trotzdem. Malte ist der »Abteilungs-
Nerdc, der als spleenig gilt und belachelt
wird. Denn der Kaufmann hat ein Hobby,
das viele Menschen noch immer nicht voll-
standig akzeptieren: Computerspiele.

Die Deutschen tun sich schwer mit dem
neuen Medium. Der Publisher Electronic
Arts und das Meinungsforschungsinstitut
Tns Infratest haben die Bevolkerung tiber
Computerspiele befragt. 77 Prozent der
Menschen denken hierzulande, dass Com-
puterspiele siichtig machen. Uber die Half-
te ist der Ansicht, Spiele machten einsam,
42 Prozent messen ihnen sogar das Poten-
zial zur Aggressionssteigerung zu. Deut-

lich niedriger werden die Werte erst, wenn
es um die positiven Eigenschaften geht:
Nur einem Drittel der Befragten machen
Computerspiele Spaf3, gerade mal 11 Pro-
zent sehen sie als gute Freizeitbeschafti-
gung. Sogar in der Spielergemeinde selbst
ist das Image angekratzt. Fast 40 Prozent
der GameStar-Leser denken, dass Compu-
terspiele zur Sucht werden kénnen; das er-
gab eine Internet-Umfrage mit mehrals
6.000 Teilnehmern auf GameStar.de.

Kein Verstindnis bei Frauen

»Das mit dem Nerd ist eigentlich nur eine
nett gemeinte Frotzelei im Kollegenkreis«,
sagt Malte. »Ich habe gute Beziehungen zu
meinen Kollegen, und einige sind richtig
gute Freunde von mir.« Mit denen geht der
passionierte Battlefield 2-Spieler aber nicht
jeden freien Abend aus, wie das viele sei-
ner Altersgenossen tun. »Manchmal nervt
die das schon, wenn ich nicht mitkommen
will«, sagt Malte. »Aber ich habe einfach
nicht immer Lust, mich aufzubrezeln, zur
nachsten Disko zu fahren und in den fri-

hen Morgenstunden wieder nach Hause
disen zu miissen.« Malte arbeitet in Ham-
burg. »Da schiebe ich mir viel lieber eine
schone Pizza in den Ofen, schalte den Com-
puter an und selber ab. Die Kollegen akzep-
tieren das aber, denn es heif3t ja nicht, dass
ich gar nicht aus dem Haus gehe.«

Das grofiere Problem flir den 26-jahrigen
ist es, sein Hobby dem anderen Geschlecht
beizubringen. In seiner letzten Beziehung
hat es oft Streit wegen des Spielens gege-
ben. »Wenn ich abends nach Hause gekom-
men bin, wollte ich einfach noch ein wenig
meinem Hobby nachgehenc, sagt Malte.
»Statt wie meine Ex-Freundin in der Frei-
zeit zu reiten, spiele ich lieber am Compu-
ter.« Malte verbringt derzeit rund drei
Stunden am Tag mit Battlefield 2. »Das Pro-
blem war einfach, dass ich zu Hause war
und damit immer greifbar, wahrend mei-
ne Freundin im Stall eben nicht unmittel-
bar greifbar ist. Sie hat nicht verstanden,
dass Reiten und Spielen im Endeffekt genau
das Gleiche sind und nur an verschiedenen
Orten stattfinden.« Eine neue Freundin hat
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Bei den Kollegen ist er der »Nerd«: der Ham-
burger Birokaufmann Malte Kerstens.

Malte bisher nicht gefunden. Bei Annéhe-
rungsversuchen kommt er schnell auf sein
Hobby zu sprechen, die Frauen reagieren
meistens negativ. »Und dann ist eine Frau
gleich fiir mich gestorben, sagt Malte.

Spielerin auf Missionierungspfaden

Eine Frau wie Julia Neuh4user (Name ge4n-
dert) hat Malte noch nicht getroffen. Die 21-

Julia Neuhduser halt Computerspielen fur
ein normales und soziales Hobby.

gen, Kino, Berufsschule und ahnliches,
sagt Julia. Auch dies teilt Julia mit fast al-
len Teilnehmern der GameStar-Umfrage.
88 Prozent konnen Computerspiele auch
mal ganz vergessen und sich mit ihren
Freunden iiber andere Themen unterhal-
ten. »Wenn einige der Madels mein Hobby
nicht teilen, redet man eben iiber etwas
anderes. Ich kann genauso gut stunden-

BWL-Student Jan Jungkamp: »ich kann auch  Thorsten Brinkwirth-Settles wurde durch
schon mal eine ganze Woche durchspielen.«

Spiele fiir Computertechnik begeistert.

lang tiber Politik diskutierenc, lachelt Julia.
Am wohlsten fiihlt sie sich trotzdem,
wenn sie mit anderen —héufig mann-
lichen - Spielern fachsimpeln kann. »Na-
tiirlich willst du auch tiber dein Hobby
sprechen, sagt sie. \Wenn du dich den
ganzen Tag beruflich wie privat mit Spie-
len beschaftigst, musst du auch dartiber
reden konnen.« 15 Prozent der GameStar-

jahrige spielt seit ihrem 13. Lebensjahr und
macht derzeit eine Ausbildung zur Werbe-
kauffrau in Hamburg. Julia ist Spielerin mit
Leib und Seele — »und zwar mit grofiem Be-
kehrungsdrang.« Breites Licheln unter
blonden Haaren, sie trigt eine Militarhose
und ein griines Top. »Frauen bewegen sich
in einem Computerspiel nicht anders als
Manner, sagt Julia. »Dafiir ist die Commu-
nity der weiblichen Spieler auch schon zu
grofd.« Julia hat ihre ersten Spieleschritte zu-
sammen mit einer Freundin gemacht und
versucht derzeit in der Berufsschule aktiv,
ihre Mitschiilerinnen fiir ihr gréfites Hobby
zu begeistern. »Und damit bin ich durchaus
erfolgreich«, sagt sie gewinnend. »Ich habe
schon diverse Freundinnen an den Rechner
gebracht, indem ich mich mit ihnen einfach
mal an ein Spiel gesetzt habe.«

Auch einem Viertel der GameStar-Leser
ist solche Uberzeugungsarbeit schon gelun-
gen. In unserer Umfrage gaben 27 Prozent
an, Nicht-Spieler fiir ihr Hobby begeistern
zu kénnen. »Man muss ihnen nur das richti-
ge Spiel zeigenc, sagt Julia. »Wenn du Nicht-
Spielern ein Exemplar prasentierst, in dem
sich Erfolgserlebnisse zu langsam einstel-
len, werden sie kaum Interesse haben, sich
weiter mit Spielen zu beschaftigen.«

FEINDBILD COMPUTERSPIELE SCHLECHTES IMAGE IN EUROPA

»Inwiefern treffen folgende Aussagen auf Computer- und Videospiele zu?«

...kénnen siichtig machen.

...lehren den Umgang mit neuen
Medien und Techniken.

...fordern die Einsamkeit.
...fordern aggressives Verhalten.
...entspannen / machen SpaR.
...finde ich gut.

...stimulieren die Intelligenz.

Spie|er und andere Freunde ...fordern die Kreativitat.

Mit Nicht-Spielerinnen und -Spielern pflegt
Julia ein absolut unkompliziertes Verhaltnis.
»Wenn ich etwas mit Freundinnen unter-
nehme, geht es da natiirlich nicht nurum
Computerspiele. Wir reden tiber die iibli-
chen Dinge, die junge Leute so beschéfti-

...sind gute Freizeitbeschéftigungen.

Quelle: Electronic Arts / Tns Infratest, Telefoninterview mit 3.976 Personen

M Deutschland M GroRbritannien M Frankreich

12/2005 GameStar




GameStar Herr
Klimmt, warum
haben Compu-
terspiele ein so
mieses Image?
Klimmt Ich se-
he drei Griinde.
Erstens ist die
Offentlichkeit
auch heute noch
von der Genera-
tion der Eltern
gepragt, und die-
sen fehlt eine
personliche Vergangenheit mit Spie-
len. Sie begegnen dem neuen Medium
noch immer mit Vorbehalten. Zum
zweiten sind Computerspiele ein rei-
nes Unterhaltungsmedium, bei dem es
kaum um Informations- oder Wissens-
vermittlung geht. Und schliel3lich
schaffen es ohnehin meist nur die Spie-
le in die Offentlichkeit, die einen ho-

Christoph Klimmt ist
Medienwissenschaft-
ler am Institut fiir
Journalistik und
Kommunikationsfor-
schung in Hannover.

hen Grad an Gewalt beinhalten und
damit Nichtspielern Angst machen.

GameStar Warum werden Spiele
nicht als ganz normales Hobby akzep-
tiert, so wie Angeln oder Reiten?
Klimmt Angeln und Reiten, aber auch
neue Hobbys wie zum Beispiel Rollerb-
laden verfiigen tiber tibergeordnete
Werte: Bewegung, Aufenthalt an der
frischen Luft. Sportliche Hobbys haben
deshalb ein gutes Image. Computer-
spiele werden dagegen eher als Zeit-
verschwendung betrachtet, denn sie
sind weder gesund, noch wird ihnen
zugetraut, Wissen zu bilden.

GameStar Wie erklaren Sie sich,
dass sogar Computerspieler selbst
Spiele mit negativen Eigenschaften
wie »Sucht« verbinden?

Klimmt In der Wissenschaft gibt es
ahnliche Befunde bei Fernsehzu-

schauern. Sie méchten ihre Stimmung
andern und schauen darum zum Bei-
spiel eine Comedy. Wird das Ziel aber
nicht erreicht und sind sie dann auch
noch zu lange vor der Mattscheibe
kleben geblieben, werden sie unzu-
frieden —und verbinden Fernsehen
mit negativen Eigenschaften. Von ei-
ner Sucht im wissenschaftlichen Sinn
kann man bei Computerspielen tibri-
gens nicht sprechen, weil keine
Entzugserscheinungen auftreten.

GameStar Was schlagen Sie Spielern
vor, die um mehr Akzeptanz fiir ihr
Hobby werben mochten?

Klimmt Sie sollten selbst sachlich
und reflektiert mit ihrem Hobby um-
gehen. Wenn sie nur die polarisierte
Gegendarstellung zur derzeitigen Me-
dienberichterstattung liefern, werden
sie damit keine Sympathien fangen.
Vor allem bei Gewaltspielen miissen

DAS SAGT DIE MEDIENWISSENSCHAFT

sie Ehrlichkeit walten lassen. Und sich
auch mit der Frage beschaftigen, wa-
rum sie lieber auf virtuelle Menschen
als auf virtuelle Holzkl6tze schielRen.

GameStar Welchen langfristigen
Trend sehen Sie? Werden Computer-
spiele auf Dauer zur akzeptierten und
angesehenen Unterhaltung?

Klimmt Mit Sicherheit. Die kommen-
de Elterngeneration ist bereits mit
Spielen aufgewachsen und bringt da-
rum geniigend Akzeptanz mit, um
diesem Medium den Zugang in alle
Gesellschaftskreise zu ermoglichen.
Hinzu kommt eine zunehmende Ver-
bindung von Spielen und anderen
Unterhaltungsmedien. Der Film zum
Spiel und vielleicht auch der Sound-
track zum Spiel werden den Compu-
terspielen in absehbarer Zeit eine
noch groRRere Verbreitung ermog-
lichen, als sie heute schon haben.

Befragten sehen das genauso, ihnen féllt es
im Gegensatz zu Julia aber schwer, sich in
allgemeine Gesprache einzubringen, weil
sie sich fast nur mit Spielen beschaftigen.

VIELE SPIELER IM BEKANNTENKREIS

Wie sieht Ihr personliches Umfeld aus?

In meinem Freundeskreis gibt es
viele Computerspieler und einige
Nichtspieler: 46%

In meinem Freundeskreis gibt
es einige Computerspieler und
viele Nichtspieler: 42%

Den Uiberwiegenden
Teil meiner Freunde  Mein Freundeskreis be-
kenne ich nuraus  steht ausschlieBlich aus
dem Internet: 1%  Computerspielern: 5%

Computerspiele
spielen in meinem
Freundeskreis kei-
ne Rolle: 6%

INTERESSE AN COMPUTERSPIELEN

Welche Reaktion zeigt ihr personliches Umfeld am ehes-
ten, wenn Sie iiber Computerspiele reden?

Computerspiele sind cool!

Ich spiele zwar, aber in
Ich spiele selbst! 47% 5

der Offentlichkeit muss
ich dartiber wirklich
nicht reden: 29%

Ich spiele nicht,
hore mir aber
gern ein paar

Geschichten
liber Computer-

spiele an: 14%

Du spielst Compu-
terspiele? Viel-
leicht solltest du
dir neue Freunde
suchen: 1%

Ich spiele nicht und inter-
essiere mich auch nicht

dafiir. Lass uns bitte Gber
etwas anderes reden: 9%

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 6.446 Teilnehmer

Als Freak abgestempelt

Dem Miinsteraner Studenten Jan Jung-
kamp (22) ist das schon mehrfach passiert.
Der angehende Betriebswirt kann sich wo-
chenlang an Spielen wie World of WarCraft
oder Counterstrike festbeiflen. »Da gibt es
schon mal Wochen, in denen ich einfach
durchgespielt habe«, sagt Jan. »Und dann
fallt es echt schwer, mit deinen Freunden
noch zureden. Denn du hast ja nichts er-
lebt —aufier dem Spiel. Und wenn deine
Freunde selbst nicht Spieler sind, wird sie
der Inhalt nicht interessieren.« GameStar-
Leser wihlen ihre Bekanntschaften auch
nach diesem Kriterium aus. Bei 42 Prozent

finden sich einige Spieler im Freundes-
kreis, die immer ein offenes Ohr fiir das di-
gitale Hobby haben. 46 Prozent haben so-
gar iberwiegend Spieler als Freunde.
»Manchmal brauchst du aber gerade die
Nichtspieler, die dich wieder rausholenc,
sagt Jan. Obwohl er selbst gern spielt, ist er
der Meinung, dass Computerspiele stichtig
machen kénnen. Wenn er wieder tagelang
nicht aus dem Haus gekommen ist, freut
er sich liber einen ermahnenden Anruf sei-
ner Freunde, die ihn auf die néchste Party
mitnehmen wollen. »Dann wachst du wie-
der auf und gehst ins wahre Leben zuriick.
Ich finde manchmal die passende Dosie-
rung nicht. Trotzdem akzeptieren meine

} OTMER

Computerspieler als ausgegrenzte Menschen? Die Karikatur schickte uns unser Leser Jonas Baumann.
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AUSSAGEN UBER SPIELE

Welche dieser Aussagen treffen lhrer Meinung nach fiir Computerspiele zu? Bl
Welche dieser Aussagen liber Computerspiele wiirde Ihr Umfeld (Familie, Freunde)
unterstiitzen? M (Mehrfachnennungen maglich)

Computerspiele entspannen und machen SpaR. Sie
sind die neue Form von medialer Unterhaltung.

93%
0%

40%
48%
35%

20%

15%)
30%

Computerspiele machen stichtig.

Computerspiele sind lehrreich.

Computerspiele machen einsam.

1 oo N |[=mN@

Computerspiele fordern das Aggressionspotenzial.

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 6.446 Teilnehmer
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Lehrreiche Programme wie Genius Task Force Biologie verknilp-
fen Spielspal® mit Lerneffekten — ein Pluspunkt fir das Medium.

Freunde mein Hobby nattirlich, so wie ich
auch akzeptiere, was sie tun.«

In eine Schublade gesteckt

Ablehnung hat Jan dagegen bei Menschen
erfahren, die ihn nicht so gut kannten. »Zu
Beginn des Studiums habe ich einen ande-
ren Spieler kennen gelerntc, sagt Jan. Ei-
gentlich hat ihm das gut gefallen. Denn so
hatte er im fiir ihn fremden Miinster bereits
jemanden gefunden, mit dem er tiber sein
Hobby sprechen konnte. Das Problem aber:
Die anderen neuen Studenten haben ihn
und seinen neuen Bekannten schnell als
»Computerfreaks« abgestempelt. »Die
Freundschaft, die ich auf der einen Seite
aufbauen konnte, hat den Zugang zu den
anderen erschwert«, sagt Jan. Auch vier Pro-
zent der Teilnehmer an der GameStar-Um-
frage sind schon einmal von anderen Men-
schen ausgegrenzt worden. Heute geht Jan,
wie Julia, offensiv mit seinem Hobby um.
»Wer es nicht versteht, dem zeige ich es ein-
fach. Und dann lassen sich meine Mitstu-
denten auch oft und schnell begeistern.«

Spielend zum Beruf

Thorsten Brinkwirth-Settle ist examinier-

heute SAP-Administrator. Der 37-jahrige
hat in der Universitat einen Grof3teil sei-
nes heutigen Freundeskreises kennen ge-
lernt —und der besteht durch die Bank aus
Spielern. »Ich habe nie feststellen konnen,
dass Computerspiele von anderen Men-
schen als negativ angesehen werden. Ich
habe aber auch immer Freunde kennen ge-
lernt, die meine Begeisterung fiir das Spie-
len teilen.« Unter den Freunden von Thor-
sten sind ein Doktor der Chemie, IT-Fach-
leute und Betriebswirte. »Ich bin nie als
Freak abgestempelt worden. Vielmehr ha-
ben mich andere wiahrend meines Studi-
ums mit dem Virus Computerspiele infi-
ziert.« Fiir seine Ausbildung zum Lehrer
musste Thorsten einen Computer anschaf-
fen, auf dem Freunde gleich ein paar Spiele
installiert hatten. »Und das war es dann:
Ich bin den Spielen verfallen. Letztendlich
haben sie mich sogar zu meinem heutigen
Job gebracht, weil ich mich so viel starker
mit der neuen Informationstechnik be-
schaftigt habe«, sagt Thorsten.

Tatsachlich denken viele Deutsche, dass
Spiele ein guter Einstieg in das Erlernen
neuer Medien und Techniken sein kénnen.
Uber die Halfte der von Electronic Arts und

ter Lehrer fiir Biologie und Chemie und

Tns Infratest Befragten sind dieser Mei-

nung. Ein Flinftel spricht Spielen auch die
Eigenschaft zu, Intelligenz zu stimulieren.
Und immerhin 17 Prozent glauben, dass
Computerspielen Kreativitat fordert. Die
kann sich allerdings auch seltsam entladen.
»Ich bin begeisterter Rollenspieler, auch im
echten Leben. Da treffe ich manchmal Ty-
pen, die ballern mich mit einem komischen
Online-Rollenspiel-Slang zu, von dem ich
kein Wort mehr verstehe«, sagt Thorsten.
Bei denen wundert es ihn auch nicht, dass
andere Menschen sie fiir verriickt halten.
»Es kommt schlief’lich auch darauf an, wie
du dein Hobby nach aufien verkaufst.«

Auch Fernsehen mit schlechtem Ruf

Damit scheint Thorsten den Punkt getrof-
fen zu haben. Denn Computerspiele sind
nicht das einzige Medium, das bei der Um-
frage von Electronic Arts so schlechte Sym-
pathiewerte sammelte. Zwei Drittel der
Deutschen finden ndmlich auch, dass Fern-
sehen ganz schnell zum Suchtmedium
werden kann. 42 Prozent sehen die Gefahr,
durch das Fernsehen einsam zu werden.
Und das Aggressionspotenzial durch Fern-
sehen wird fast so hoch wie bei Computer-
spielen eingeschitzt. Und Fernsehen —das
macht doch jeder. Christian Pfeiffer / A&l

TYPISCHE SITUATIONEN

Welche dieser Situationen haben Sie schon einmal erlebt?

Ein Bekannter, von dem ich immer dachte, er sei Nichi

terspiele. Seitdem sind wir Freunde geworden und unterhalten uns tiber unser Hobby.

Ich bin in Schule, Universitét oder Beruf bereits einmal oder 6fter von Menschen ausgegrenzt

worden, weil ich passionierter Spieler bin.

Ich muss mich oft in Umgebungen bewegen, in denen

mein Hobby reden kann. Darum habe ich heute mehr Kontakte im Internet als im echten Leben.

Es fallt mir schwer, mich bei Smalltalk-Themen in meinem Bekanntenkreis einzuschalten, weil
ich mich vor allem mit Computerspielen auskenne. Darum bin ich in Gespréchen meist passiv.

Ich habe es in der Vergangenheit bereits geschafft, andere Menschen fiir mein Hobby zu be-

geistern und sie selbst zu Spielern zu machen.

Ich bin Computerspieler und habe trotzdem Freunde,

Hobbys, etwa Sport, begeistern kann. Dann vergesse ich Computerspiele auch mal vollstandig.

tspieler, spielt leidenschaftlich Compu-

ich niemanden finde, mit dem ich tber

mit denen ich mich auch fiir andere
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