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WIEDER DIE »KILLERSPIELE:

Nach dem Amoklauf von Emsdetten diskutiert Deutschland wieder uiiber das Gefahrenpotenzial durch gewalthal-
tige Computerspiele. Der Politik ist es ernst: Der Jugendschutz wird Uiberpriift, Verbotsplane sind in Vorbereitung.

A m Montag, den 20. November
2006 betrat der 18jahrige Sebasti-
an Bosse gegen 9:30 Uhr die Geschwister-
Scholl-Realschule in Emsdetten, verletzte
mit Rauchbomben und Schusswaffen 37
Personen und tétete sich anschlieRend
selbst. Am Tag darauf fasste die Miinche-
ner Abendzeitung das Geschehene in einer
Titel-Schlagzeile zusammen: »Er liebte Kil-
lerspiele und hasste die Welt«. Vom Spieler
zum Morder? Vier Jahre nach dem Amok-
lauf in Erfurt greifen die alten Reflexe —
und Deutschland ist unvermittelt zurtick
in einer Debatte dartiber, ob »Killerspiele«
nun nicht doch endlich verboten gehéren.

»Indiskutable Machwerke«

Der vage Begriff »Killerspiele« umfasst je
nach Auslegung alle virtuellen Program-
me, in denen Figuren getotet werden, die
wie ein Mensch aussehen. Dabei ist oft
von der Menschenwtirde die Rede, die sich
auch im digitalen Abbild erhalte. Genannt
wird fast immer Counterstrike, der Multi-
player-Shooter, bei dem sich Spezialkrafte
und Terroristen gegenseitig zur Strecke
bringen. Auch die Beispiele GTA San Andre-
as und Doom 3 fallen hdufig. Counterstrike
steht fiir den Realismus der Darstellung,
Doom 3 fiir die Blutigkeit, GTA fiir Grau-
samkeit gegen unschuldige Passanten. Al-

le drei Spiele sind &uf3erst populér, auch
und gerade bei denen, die sie eigentlich
nicht spielen durften: bei Kindern zwi-
schen 10 und 16 Jahren. Das gibt Jugend-
schiitzern und Politikern zu denken.
»Killerspiele leisten einen verhangnisvol-
len Beitrag zur leider wachsenden Gewalt-
bereitschaft und fordern aggressives Ver-
halten«, analysierte Brandenburgs Innen-
minister Jérg Schonbohm direkt nach der
Tat von Emsdetten. »Ich bin sehr dafiir, ein
Verbot von Killerspielen in Betracht zu zie-
heng, folgerte der SPD-Mann Dieter Wie-
felspiitz. Der bayerische Ministerprasident
Edmund schimpfte: »Killerspiele animie-
ren Jugendliche, andere Menschen zu t6-
ten. Das sind véllig unverantwortliche und
indiskutable Machwerke, die in unserer
Gesellschaft keinen Platz haben diirfen.«
Sein Innenminister Giinther Beckstein
riickte den Stein des Anstof3es derweil ab-
sichtsvoll in direkte Nahe von Verbrechen.
Killerspiele, forderte er, sollten im Hinblick
auf das Strafmaf? »in der Gré3enordnung
von Kinderpornographie eingeordnet wer-
den, damit es spiirbare Strafen gibt.«

In der Gesellschaft stofien die martiali-
schen Tone durchaus auf Akzeptanz. Nach
einer reprasentativen Umfrage des Stern
sind 59% der Bevolkerung fiir ein Verbot
gewaltverherrlichender Spiele, bei einer
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Im Internet-Forum von Beratungsnetz.de bat Sebastian B. um
Hilfe und sprach bereits davon, an Amoklauf zu denken.

vergleichbaren Erhebung des Spiegels sind
es 69%.72% der Stern-Befragten glauben,
brutale Spiele seien ein Grund fiir die zu-
nehmende Gewalt an Schulen. Die Umfra-
ge basiert, am Rande angemerkt, auf einer
Unterstellung: Wie das Internet-Magazin
d-frag.de unter Berufung auf den aktuellen
Sicherheitsbericht des Innenministeriums
belegt, nimmt die Schulgewalt in Deutsch-
land keineswegs zu.

Arger und Ablenkung

Auf die Beifdreflexe der Politik, deren Ver-
botsforderungen in den Tagen nach Ems-
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Mit der neuen Killerspiele-Debatte riickt Counterstrike wieder in den Mittelpunkt des Interesses.

detten die Medien dominierten, folgen die
Abwehrreflexe der Gruppen, die sich stark
mit Computerspielen assoziieren. Die
Bandbreite der Wortmeldungen reicht von
sachlich-verhaltenen Stellungnahmen wie
der des deutschen Publisherverbands BIU,
der anmahnt, man sei den Opfern des tra-
gischen Vorfalls in Emsdetten »eine sach-
gerechte Diskussion schuldig, bis hin zu
trotzigen Protestnoten wie der des Ent-
wicklerbiindnisses GAME, das sich »ener-
gisch gegen die politische Instrumentali-
sierung der Vorkommnisse« und »die Kri-
minalisierung unseres Berufstandes«
wendet. Der Tenor ist deutlich: Man moge
doch erstmal den anderen auf die Finger
schauen. Die Priifinstanz Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle (USK) fordert die
Beachtung ihrer Kennzeichnung »im Han-
del« und »im Kinderzimmer«, GAME pol-
tert tiber das »Versagen unserer sozialen
Systeme«, und der deutsche E-Sport Bund
(ESB) verbittet sich, »die Spieler als Stin-
denbock fir eine verfehlte Sozial-, Fami-
lien- und Jugendpolitik heranzuziehen.«
Im Tumult meldete sich sogar das Kinder-
hilfswerk zu Wort: »Spiele wie Counterstri-
ke oder Doom allein« liefen »die Nutzer
nicht zu einem Tater werden.«

Wie wirken Spiele?

Beide Fraktionen argumentieren weitge-
hend auf der Basis ihrer Uberzeugungen,
denn die Faktenlage ist diinn. Aus der Wis-
senschaft ist derzeit keine klare Aussage
zu erwarten. Zwar existiert mittlerweile
eine Vielzahl von Studien; Konsens ist,
dass Mediengewalt kurzfristig die Aggres-
sivitat steigern kann. Aber Langzeitergeb-
nisse, die beschreiben, ob brutale Spiele die
Personlichkeit von jungen Computerspie-
lern tiber Jahre hinweg verandern, gibt es
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kaum. So finden Spielekritiker wie -vertei-
diger Experten, die die Forschungsergeb-
nisse in ihrem Sinn interpretieren. Warner
wie der deutsche Kriminologe Christian
Pfeiffer, der Hannoveraner Mediziner Bert
te Wildt und die US-Koryphée Craig Ander-
son sehen moderne Unterhaltungsmedien
als »effektives, systematisches Werkzeug
zur Desensibilisierung gegeniiber Gewalt«
(Anderson), das vor allem in jungen Kon-
sumenten bleibende Spuren hinterlasse.
Die Pro-Fraktion fiihrt Forscher wie den
Kommunikationswissenschaftler Chris-
toph Klimmt, den Psychologen Christian
Liidke oder die Kolner Schule um Jirgen
Fritz ins Feld, die davon ausgehen, dass
Spieler die virtuelle Welt klar von der Rea-
litdt abgrenzen. Eine Studie, die den Er-
kenntnisstand der Forschung im Auftrag
des Bundesfamilienministeriums 2004
zusammenfassen sollte, kommt zum
niichternen Schluss: Praktisch alle derzei-
tigen Wirkungstheorien sind unzurei-
chend belegt. Einerseits zeigten die meis-
ten Untersuchungen einen »kleinen bis
mittelstarken Zusammenhang« zwischen
Mediengewalt und Aggressivitat. Ande-
rerseits stelle virtuelle Brutalitét »nur ei-
nen Faktor innerhalb eines komplexen
Biindels von Ursachen fiir die Entstehung
gewalttatigen Verhaltens dar.«

Verbot in Vorbereitung

Den Innenministern Uwe Schiinemann
und Glinther Beckstein gentigt der Ver-
dacht, Spiele wie Counterstrike konnten Ju-
gendliche zu Gewalttaten anstacheln. Bei-
de bereiten im Auftrag ihrer Landespar-
teien Gesetzesvorlagen vor, die Uiber den
Bundesrat ins Parlament zur Abstimmung
gebracht werden sollen. »Wenn der deut-
sche Bundesrat mit Mehrheit ein solches

PRESSE CONTRA KILLERSPIELE

sind Ballerspiele?

Die tz beamtwortet die wichtigsten Fragen

Schlechte Recherche zum Thema »Killerspiele«
zieht sich wie ein roter Faden durch die deutsche
Presselandschaft. Ein paar ausgewahlte Beispie-
le, ohne Anspruch auf Vollstandigkeit.

»Nachtelang rannte er per Joystick durch die
Schulflure, versuchte in maglichst kurzer Zeit mog-
lichst viele Lehrer und Schiiler zu erschieRen.«
(Bild vom 21.11.06)

Richtig ist: In Counterstrike kdmpfen immer Poli-
zisten gegen Terroristen, es gibt keine Lehrer und
Schiiler. Das Spiel Iasst sich nur per Maus und Tas-
tatur steuern, nicht mit dem Joystick.

Manfred Spitzer, Leiter der Psychiatrischen Klinik
der Uniklinik Ulm: »Videospiele wie Lara Croft
sind schlimmer als Gewalt im Fernsehen, weil
man aktiv eingreift.«

(Abendzeitung vom 21.11.06)

Richtig ist: Ein Videospiel namens »Lara Croft«
existiert nicht. Herr Spitzer meint vermutlich die
Tomb-Raider-Serie, deren letzter Teil Legend ei-
ne USK-Einstufung »ab 16 Jahren« erhalten hat
und in der das Losen von Rétseln und das Uber-
winden von Hindernissen im Mittelpunkt steht,
nicht das Bek&mpfen von Gegnern.

»Tatsachlich sind die Kriterien, nach denen die
freiwillige Selbstkontrolle fiir Unterhaltungssoft-
ware auf die Indizierung blutrinstiger Spiele
verzichtet, nicht nachvollziehbar.«
(Siddeutsche Zeitung vom 22.11.06)

Richtig ist: Die USK hat gar nicht die Mglichkeit
zur Indizierung. Diese Entscheidung liegt einzig
bei der staatlichen Bundespriifstelle fiir jugend-
geféhrdende Medien (BPjM).

»Steinhauser war — ebenso wie der Tater aus Ems-
detten — ein Anh&nger des Spiels Counterstrike.«
(Welt kompakt vom 21.11.)

Richtig ist: Im Auftrag des Thuringischen Justiz-
ministerium erstellte 2002 die so genannte Gas-
ser-Kommission ein Gutachten zum Fall Robert
Steinh&user. Der Bericht stellt klar, dass »Counter-
strike kein Dauerbrenner von Robert Steinh&user
gewesen ist.« Er habe stattdessen bevorzugt die
Titel Quake 3 und Soldier of Fortune gespielt. Bei-
de Ego-Shooter waren schon damals indiziert.

»Echte Shooter-Fans spielen nur am PC. Wenn
ein Kind also vor einer Konsole sitzt, diirfte es
eher harmlose Spiele zocken oder zumindest kein
fanatischer Ego-Shooter-Fan sein.«

(tz vom 22.11.06)

Richtig ist: Nahezu jeder erfolgreiche Ego-Shoo-
ter erscheint auch fiir die Konsole, angefangen
bei Doom 3 und Half-Life 2 bis zu F.E.A.R. und
Prey. In einer Umfrage des Magazins GamePro
unter 5.000 Konsolenspielern landeten Ego-
Shooter bei der Frage nach dem Lieblingsgenre
auf Platz 2 hinter den Action-Adventures. 4G4




DER PADAGOGE

GameStar Herr Kraus,
was ist das eigentlich,
ein »Killerspiel«?
Josef Kraus In »Killer-
spielen« betatigt sich der
Spieler interaktiv als Kil-
ler,indem er andere
Menschen tétet. Das
sind zumeist fiktive Geg-
ner oder Bosewichter. Es
geht um Spiele, die ge-
gen die Menschenwdirde
verstoBen, weil hier Menschen oder menschen-
ahnliche Wesen abgeschlachtet werden.

Josef Kraus
ist Président des deut-
schen Lehrerverbands.

GameStar Sie sprechen sich fiir ein Verbot aus.
Was wiirde das bewirken?

Josef Kraus Wenn Vater oder Miitter diese
Spiele aus dem Haus verbannen wollen, dann
konnen sie dies dank des Verbots mit mehr
Nachdruck durchsetzen. Gesetze haben eine ge-
neralpraventive Wirkung; das heit, dass sie das
Rechtsempfinden der Bevolkerung beeinflussen.
Wenn es ein gesetzliches Verbot solcher Spiele
gabe, wiirde sich auch das Unrechtsbewusstsein
der Eltern und Kinder schérfen.

GameStar Ware es nicht sinnvoller, den Eltern
beizubringen, welche Computerspiele gut fir
ihre Kinder sind und welche nicht?

Josef Kraus Unsere Erfahrung zeigt, dass dies
nicht ausreicht. Wir befassen uns an den Schu-
len seit 25 Jahren intensiv mit Medienpadagogik.
Zuerst ging es um Filme, jetzt auch um Spiele.
Doch alleine dadurch kann man Kindern nicht
gegen medialen Schrott immunisieren.

GameStar Gewaltforscher sagen, es seien vor
allem psychologisch vorbelastete Jugendliche,
die zu gewalthaltigen Spielen greifen.

Josef Kraus Das stimmt so nicht. Auch ur-
spriinglich stabile Kinder und Jugendliche ma-
chen solche Spiele mit, wenn ein Gruppendruck
es vermeintlich gebietet. Dadurch multipliziert
sich die »Botschaft« des Spiels. Psychisch stabile
Jugendliche aus intakten Familien sind dadurch
nicht unbedingt gefahrdet. Ich sage auch nicht,

dass das Gewaltpotenzial nur allein von den
Spielen herriihrt. Hier wirken stets mehrere
Belastungsfaktoren zusammen.

GameStar Zum Beispiel?

Josef Kraus Zum Beispiel Frust in der Schule
und Probleme in der Familie. Wenn dann auch
noch regelmaRiger Konsum eines »Killerspiels«
dazukommt, ergibt das eine explosive Mischung.
Die Spiele sind fiir mich daher ein wichtiger Fak-
tor. Gewalt, die in der echten Welt veriibt wird,
kann man nur mit groBem Aufwand und viel
Praventivarbeit verhindern. Virtuelle Gewalt hin-
gegen kann man verbieten.

GameStar Welche MalRnahmen ergreift der
Lehrerverband, um die Problematik anzugehen?
Josef Kraus Der Lehrerverband biindelt die Er-
fahrungen seiner Mitglieder und leitet daraus
Vorschldge an die Kultusministerien der einzel-
nen Bundeslander ab. Nach dem Amoklauf in Er-
furt 2002 haben wir ein MaBnahmenbiindel vor-
geschlagen, um die Gewalt an Schulen einzu-
dammen —darunter auch scharfere rechtliche
Regelungen, was Mediengewalt betrifft.

GameStar Wurden lhre Vorschlage umgesetzt?
Josef Kraus Es ist nach Erfurt verdammt wenig
passiert. Man hat damals leidenschaftlich disku-
tiert. Ich selbst war bei Anh6érungen im Bundes-
tag, bei denen es um die Novellierung des
Jugendschutz- und Medienrechts ging. Am Ende
ist davon wenig tibriggeblieben. Im Grunde sind
wir durch den jetzigen Amoklauf von Emsdetten
vor Erfurt zuriickgeworfen worden, die Diskus-
sion beginnt praktisch von Neuem.

GameStar Sie haben nichts erreicht?

Josef Kraus Das einzige, was wir erreicht ha-
ben, sind Evakuierungsplane fiir die Schulen. Die
waren auch in Emsdetten hilfreich. Doch anson-
sten bleiben unsere Forderungen unerfiillt, etwa
die nach mehr Sozialpadagogen und Psycholo-
gen an den Schulen. Auch die Gesellschaft ist
nach dem Amoklauf schnell wieder zur Tages-
ordnung zurlickgegangen. Dabei ist es notwen-
dig, dass Gewalt gesellschaftlich geachtet wird.

Verbot einfordern sollte«, erklart der CDU-
Politiker Thomas Jarzombek, »dann ist das
natiirlich eine vollkommen andere Bedeu-
tungslage, als wenn es einzelne, auch
hochrangige Politiker tun.«

Die Gesetzesinitiative verfolgt laut
Schiinemann drei Ziele. Erstens: Gewalt-
verherrlichende Spiele sollen in Deutsch-
land nicht mehr verkauft und verbreitet
werden durfen. Zweitens: Ihre Herstellung
im Inland wird verboten. Drittens: Die zu-
standige Kontrollinstanz, die USK, gehort
abgeschafft und durch ein komplett staat-
liches Gremium ersetzt. Derzeit steht die

USK zwar unter staatlicher Oberaufsicht,
im achtzehnképfigen Beirat der Selbstkon-
trolle sitzen aber unter anderem auch zwei
Vertreter der Herstellerverbande.

Der Bayer Beckstein hat seinen Entwurf
bereits offen gelegt. Er fufdt auf dem Para-
graphen 131des Strafgesetzbuchs, der eine
»Verherrlichung oder Verharmlosung
grausamer Gewalttatigkeiten gegen Men-
schen« bereits heute unter Strafe stellt.
Wer dagegen verstof3t, riskiert bis zu ei-
nem Jahr Gefangnis. Auf Computerspiele,
so Beckstein, sei der Paragraph aber bis-
lang »schwer anzuwenden«. Das soll sich
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GTA San Andreas wird haufig als »Killerspiel« zitiert. Die deutsche

Fassung ist geschnitten und ab 16 Jahren freigegeben.

dndern. Im bayerischen Entwurf heif3t es:
»Wer Computerspiele, die es den Spielern
als Haupt- oder Nebenzweck erméglichen,
eine grausame oder die Menschenwtirde
verletzende Gewalttatigkeit gegen Men-
schen oder menschenédhnliche Wesen aus-
zuiiben, verbreitet, herstellt, bezieht, lie-
fert, wird mit Freiheitsstrafe bis zu einem
Jahr oder Geldstrafe bestraft.« Noch ist der
Entwurf nur eine Diskussionsgrundlage,
die mit den anderen Bundeslandern und
der Regierung abgestimmt werden soll.
Mit einer finalen Gesetzesvorlage und der
folgenden Bundesratsinitiative rechnet
Beckstein dennoch schon im Januar 2007.

»Kein Handlungsbedarf«?

Die Erfolgsaussichten flir den Gesetzesvor-
stof? sind unklar. Der deutsche Bundestag
hat vorsorglich schon mal priifen lassen,
ob ein mégliches Verbot tiberhaupt mit
dem Grundgesetz zu vereinbaren wére.
Das Ergebnis der Gutachter: Ja, aber in kla-
ren Grenzen. »Der Bundesgesetzgeber ist
generell nicht gehindert, ein Einfuhr-, Ver-
kauf-, Vermiet- und Verleihverbot fiir »Kil-
lerspiele« zu erlassenc, heif3t es in dem Be-
richt. Allerdings sei deutlich zu definieren,
was unter den Begriff »Killerspiele« falle.
Zudem empfehlen die Priifer eine Uber-
gangsfrist fiir hiesige Hersteller, damit die
ihre Entwicklung auf unbedenkliche Spie-
le umstellen zu kénnen. Angemahnt wird
auch eine Regelung fiir das Internet; Web-
seiten, die gedchtete Spiele anbieten,
miissten gesperrt werden kénnen.

Das Bundesfamilienministerium, in
dessen Verantwortungsbereich das The-
ma fallt, halt sich dagegen bedeckt. Wie
denn die Meinung des Ministeriums zu
den Verbotsplanen sei, wollte die Bundes-
tagsfraktion der Griinen nach dem Ems-
detten-Amoklauf wissen. Die Antwort:
Derzeit herrsche kein akuter Handlungs-
bedarf. Bei einer ahnlichen Anfrage im Au-
gust hatte das Ministerium die Effizienz
der Jugendschutzregelung sogar ausdriick-
lich gelobt. Davon scheint man nicht mehr
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uberzeugt zu sein: Derzeit wird das Ju-
gendschutzgesetz iiberpriift. Von den Er-
gebnissen will das Ministerium weitere
Schritte abhiangig machen. Die Familien-
ministerin Ursula von der Leyen hat ihre
Haltung zum Thema bereits Ende 2005 6f-
fentlich gemacht: »Im Zweifelsfall muss
man ein Spiel verbieten.«

Konsequenz: Abwanderung

Hinter den Verbotsplénen steht der Ge-
danke, vor allem junge Spieler vor poten-
ziell schadlichen Einfliissen zu schiitzen.
»Gesetze haben eine generalpraventive
Wirkunge, erlautert der Prasident des Leh-
rerverbands, Jiirgen Kraus (siehe Inter-
view). »Das heif3t, dass sie das Rechtsemp-
finden der Bevolkerung beeinflussen.
Wenn es ein gesetzliches Verbot gibe,
wirde sich auch das Unrechtsbewusstsein
der Eltern und Kinder schérfen.«

Kritiker des Vorhabens halten diesen
Schutzeffekt fiir unverhiltnismafiig. »Der
Jugendschutz dient dem Schutz der Ju-
gend, nicht dem der Erwachsenen«, mahnt
etwa Olaf Wolters, Geschaftsfiihrer des
Herstellerverbands BIU. Ein Verbot, so der
Protest, ware ein schwerwiegender Ein-
griff in das Selbstbestimmungsrecht er-
wachsener Spieler. Wenn gewalthaltige
Spiele in Deutschland nicht mehr produ-
ziert und vertrieben werden diirfen, konn-
te aber auch wirtschaftliche Folgen haben.
Der Entwickler Crytek, mit dem Shooter-
Projekt Crysis derzeit das Aushangeschild
der deutschen Branche, beschaftigt nach
eigenen Angaben 130 Leute und investiert
14 Millionen Euro. Wenn Spiele wie Crysis
verboten wiirden, sagte der Firmenmit-
griinder Cevat Yerli in einem Beitrag von
Focus TV, »dann gibt es Crytek in Deutsch-
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DER POLITIKER

GameStar Herr Schiine-
mann, was ist das, ein
»Killerspiel«?

Uwe Schiinemann Das
sind Gewalt verherr-
lichende Computerspie-
le, in denen menschen-
verachtende Szenen ge-
zeigt werden. Das Toten
von Menschen ist Sinn
und Inhalt dieser Spiele.
Viele, die dartiber spre-
chen, haben diese Szenen in den Computerspie-
len noch nie gesehen —ich schon.

Uwe Schiinemann (CDU)
ist Innenminister von
Niedersachsen.

GameStar Was bringt ein Handels- und
Herstellungsverbot von »Killerspielen«?

Uwe Schiinemann Wir setzen mit einem Ver-
bot klare Zeichen. Erstens gegenlber den Her-
stellern: Wir wollen solche lberflissigen und
schadlichen Spiele nicht —und erst recht nicht,
dass Zehn- bis Zwolfjahrige sie in den Laden kau-
fen kénnen. Wir setzen aber auch Zeichen an die
Eltern, dass sie sich darum kiimmern mussen,
welche Spiele ihr Kind auf der Festplatte hat und
welche nicht. Ein Verbot steckt immer den Rah-
men ab und dient in unserer Gesellschaft insbe-
sondere Eltern und Jugendlichen als Messlatte.
Wir miissen uns gesellschaftlich entscheiden:
Wollen wir solche Spiele oder nicht?

GameStar Kann ein Verbot angesichts von Raub-
kopien und Internet tiberhaupt wirksam sein?
Uwe Schiinemann Die Erfahrungen haben ge-
zeigt: Wenn diese Killerspiele nicht von den
Unternehmen auf dem legalen Markt beworben
werden konnen, dann schwindet der Absatz und
damit auch der Umsatz drastisch.

CEOl  Magazin

GameStar Kritiker und Spieler sind der Mei-
nung, Sie schiefen mit Kanonen auf Spatzen.
Uwe Schiinemann Immer nur zu beteuern, die
brutalen Computerspiele hatten nichts damit zu
tun, ist keine Losung. Alle Schul-Amoklaufer ha-
ben liber langere Zeit und mit hoher Intensitat
Killerspiele konsumiert. Das Erkennen von
Zusammenhangen ist wichtig, und darin sind
auch Killerspiele einzubeziehen.

GameStar Laut eines Kommentars von Dieter
Wiefelspiitz von der SPD zeugt die Verbots-
debatte von »Hilflosigkeit bei uns Politikern«.
Uwe Schiinemann Herr Wiefelspiitz be-
schreibt seine eigene Befindlichkeit. Fiir mich
gilt diese Aussage nicht. Jetzt heillt es ganz
klar: Wir missen handeln, und zwar auf mehre-
ren Feldern. Das Verbot von Killerspielen ist da-
bei nur ein Punkt, aber mit Sicherheit kein un-
wichtiger. Dass die Medienkompetenz von
Eltern und Jugendlichen gestarkt werden muss,
das ist glaube ich allen klar. Auch dass wir den
Eltern und Jugendlichen verstarkt Psychologen
und Hilfestellungen an die Hand geben miissen,
sollte in der Vergangenheit deutlich geworden
sein. Wir mussen alle sensibler werden.

GameStar Die Zahl der Psychologen an
deutschen Schulen ist in den letzen Jahren wei-
ter gefallen. Lenkt die Debatte um Killerspiele
nicht von der eigentlichen Problematik ab?
Uwe Schiinemann Nein, weil wir uns den an-
deren erkannten Problemen genauso intensiv
widmen missen und werden. Nur diirfen wir
dabei nicht auRer Acht lassen, dass Killerspiele
nun mal zu diesem Phanomen beitragen. Und
deshalb muss die Debatte um die Killerspiele
endlich entschieden werden.

Bis heute kann in der padagogik unq Psycho-
logie kein Kausalzusammenhang zwischen
Gewalt in e
gestellt werden. Politi
naiven Zusammenhang f
endlich viele Faktoren aus. Ein Mensch mit
einem sozial stabilen Un 2 ¢
das brutalste PC-Spiel nicht zum Morder. e
mand, der dagegen in einer Familie auf:
wichst, in der hausliche Gewalt sehr prasent
ist, der keinen geregelten deskr
und eher labil ist, kann d_u_rch ein Spiel
immerhin zusatzlich inspirie
durchaus wahr. Ab r Si _
viel frither gemacht worden, sie liegen nicht
in der Hand von Spiek_zq 5T
nicht vielmehr die Politiker frag_gn, wasﬂln_|h
rer Bildungspolitik, der Unterstitzung fur jun-
ge Familien oder soziale Randgruppen ver-
kehrt lauft? Denn dort entstehen d!ese Pro-
bleme, nicht in einem Computerspiel. Das be-

deutet natirlich ein Viel

i her-
den Medien und realer Gewal't
ker, die sich auf diesen
berufen, blenden un-

Umfeld wird auch durch

Freundeskreis hat

rt werden, das ist
er die Fehler sind dann

esignern. Sollten sich

Ifaches an Aufwand,

S i i ielen«
r onen. Ko i n Verbot von »Killerspt
Tobias Frisch fiir einen A dass Computerspiele keine Ursach als eujfach auf ei
€N Amoklauf sein kgnnen ache  drangen.
e André Westphal
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Der in Deutschland entwickelte Ego-Shooter Crysis soll technisch

und spielmechanisch wegweisend fiir das Genre werden.

land vielleicht nicht mehr. Das heif3t, wir
wirden raus hier, auswandern.« Aller-

dings: Crytek ist mit Abstand das bedeu-
tendste Beispiel, denn Deutschlands Ent-
wicklerszene ist dem Ballerspiel traditio-

nell wenig verbunden. Schwerer diirfte es

den Handel treffen. Zwischen drei und
flinf Prozent betragt der Anteil der Spiele

in Deutschland, die eine Altersfreigabe ab
18 Jahren bekommen. Sie haben aber einen

signifikanten Anteil am Gesamtumsatz,
der sich hierzulande laut BIU auf rund 1,3
Milliarden Euro im Jahr belauft.

Dampfer fiir den Sport

Auch ein anderer Bereich fiirchtet um sei-

nen Ruf und seine Zukunft: der E-Sport.

Nationalmannschaft nicht schaffte, ge-
lang im E-Sport: Den Fuf3ball-Weltmeister-
titel (in Fifa 06) halt ein Deutscher.

Die Zugpferde des E-Sports sind nach wie
vor die Multiplayer-Shooter, allen voran
Counterstrike. In dieser Disziplin gehen die
hochsten Preisgelder tiber den Tisch, hier
werden die lukrativsten Sponsoring-Ver-
trage ausgehandelt. Die Szene fiirchtet
deshalb einen empfindlichen Dampfer,
sollte ihr Spielmaterial verboten werden.
»Uniiberlegte Sanktionen werden zum
Verlust von Wachstum und Arbeitsplatzen
in einer der innovativsten und am schnells-
ten wachsenden Branche fiihren«, warnt
etwa Jens Hilgers, Geschaftsfithrer der Gi-
ga Digital Television GmbH. Allein am
Standort K6In habe die Giga-Mutterfirma
Turtle Entertainment mit ihren Téchtern,
darunter die grofite deutsche Liga Electro-
nic Sports League (ESL), innerhalb weniger
Jahre 160 Arbeitsplatze geschaffen.

Seit Jahren kampft die junge Szene um
offentliche Anerkennung. Durch die Killer-
spiele-Diskussion sieht sie sich in ihrem
Anliegen wieder weit zuriickgeworfen.
»Die Art der Diskussion und die Verbots-
aufrufe riicken Clans und ihre Spieler in
unmittelbare Ndhe eines Gewaltverbre-
chensk, schimpft Holger Scherff, Haupt-
verantwortlicher beim erfolgreichen Clan
a-Losers.MSI. Zwar gabe es derzeit keine
Anzeichen daftir, dass sich die etablierten
Sponsoren zurlickziehen wiirden. »Aber

schen E-Sport-Bunds, zeigt sich dagegen
gelassen: »Die momentane Gesetzlage ist
auf unserer Seite. Ich rechne aktuell nicht
mit einem Verbot von Killerspielen.«

Priigelknabe USK

In der Debatte um das Aussortieren von ju-
gendgefahrdenden Spielen ist es vor allem
die USK, die Priigel bekommt. Die Kontrol-
len der Spielewéchter seien zu lax, polterte
etwa Innenminister Uwe Schiitnemann, in
TV-Kommentaren wurde das System als
»Lachnummer« abgefertigt. Schuld daran
mogen teilweise Missverstandnisse sein,
etwa um den Begriff der Selbstkontrolle
(das Gremium ist unabhéngig von der
Spieleindustrie) oder dem Unterschied
zwischen Altersfreigabe (USK) und Indizie-
rung (Bundespriifstelle fiir jugendgeféhr-
dende Medien, BPjM). Bei den Zweiflern
stéf3t aber vor allem eine Regelung auf Un-
verstdndnis: Bekommt ein Spiel ein Priifsie-
gel, kann es nicht mehr indiziert werden,

der E-Sport kann nur wachsen, wenn sich
auch Unternehmen aufderhalb der Techno-
logie-Branche engagieren. Dieses Wachs-
tum ist nun deutlich erschwert worden.«

Das sportliche Kréftemessen in Computer-
spielen boomt hierzulande seit Jahren; im

internationalen Vergleich gehort Deutsch-
land zum Spitzenfeld, sowohl bei der Spie-

e ‘ AN
Computerspiele als Gemeinschaftssport: Auf Turnieren wie den GSL

lerzahl als auch bei den Erfolgen. Was die

im_mer Weniger Ch
keine Herausforderungen mehr

Oliver A, Helfrich

Frank Sliwka, Geschaftsfithrer des Deut-

Auch ich bin der Meinung, d_ass die Dlskussm'ml
um die Ursachen dieses tragischen Vorfal|§ k\‘n;a
2u emotional, einseitig ur)d pauschal gefu I
wird. Dass da aber die Spieler-Community |_nh
den Foren keine Ausnahme darstellt, flnde ic
umso bedauerlicher. Oft genug habe _|ch e
Kommentare von Spielern gelesen, die nic ;
minder verallgemeinernd qqd einseitig sin
als jene von deutschen Politikern und Me-
dien. Viele von uns Spielern wissen, dass i
Computerspielen eine extrem ef_lelente Reali
tatsflucht sein kann. Wir alle wissen, d:ss
Spielenersteller immerll{nd ewig nach : e_rta_
grafisch und atmospharisch perfekten Imi
tion der Realitat trachten,_und das oft genug
in Szenarien eingebettet, I denen die Pr\(l\)l_f—
blemldsung durch die Anwendung von ( ?h
fen-)Gewalt das zentrale Thema ist. Da‘ssﬂsmS l
ein gesunder Mensch davon kaum beeintiu
sen lasst, ist mir klar. Aber auch mein, s0
hoffe ich doch, sehr gesunder Verstand kann
sich den Link zwischen gewaltbetonten Com—lt
puterspielen und der Anwendung von GeV\r/]a
im echten Leben nicht ganz ausreden, auc
wenn die Wirkung auf den _groi&en Purch_—d
schnitt der Spieler immens {iberschétzt wird.

Lukas Bunger

[

Finals kdmpfen Teams um Geld- und Sachpreise.

Ich bin Lehrer, und ich spiele oft Shooter. Ich
flr_1de die Bezeichnung »Killerspiele« diffa-
mierend. Das suggeriert, dass ich sie um des
Totens _vvillen spiele. Ich lasse mich nicht als
potenziellen Morder beschimpfen. Es scheint
mir geradezu nérrisch, auch nur auf die Idee
a kommen, dass jemand, der einen Shooter
SPIE'I, dabei denkt, er wiirde echte Menschen
toten. Die Stellen, die von einem Verbot Spre-
chen, machte ich bitten, mehr Vertrauen in
die Kompetenz der Lehrer und der USK zu ha-
ben und endlich an den wirklichen Ursachen
der Amoklaufe zu arbeiten. Nach Mdglichkeit
bevor es mich erwischt. Denn ein Verbot wﬂr’-
de nur bewirken, dass die Spieler in den
Untergrund abwandern und wir Lehrer, die
WIr uns mit der Materie und mit Praventions-
programmen beschéftigen, weniger Zugriff
auf betroffene und gefihrdete Schilerinnen
und Schiiler haben. Sinnvolle Méglichkeiten
der Prévention wéren diagnostische Schulun-
gen der Kollegen, kleinere Klassen, zusatzli-
ches Personal und ein an den Persdnlichkei-

ten de SChUle Innen und SCI)UIe n ausge ch-
tetes Sc UlWeSel .

Jorn Richter-Kruse
b .
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selbst wenn sich Jugendamter beschweren
sollten. Den Kritikern gilt das Bollwerk Indi-
zierung damit als durchlchert.

Die Angegriffene schief3t scharf zurtick.
»Wir finden es bedauerlich, dass die Trago-
die an der Geschwister-Scholl-Schule von
Einzelnen eilig instrumentalisiert werden
soll, um das in Deutschland etablierte und
gesetzlich geregelte Freigabeverfahren fiir
Computer- und Videospiele in Frage zu
stellen«, schaumt man bei der USK. Der eu-
ropaische Vergleich zeige, dass der Jugend-
schutz in Deutschland wesentlich restrik-
tiver reagiere als in allen Nachbarstaaten.

Diese Meinung wird auf der Fachebene
und wenn die Kameras aus sind, durchaus
geteilt. Als Wolf-Dieter Ring, der Prasident
der Kommission fiir Jugendmedienschutz,
Ende November auf einer Podiumsdiskus-
sion in Berlin vehement das System der
Selbstkontrolle verteidigte, widersprach
von den Politikern am Tisch (Michaela Noll
(CDU), Hans-Joachim Otto (FDP), Christa
Stewens (CSU) keiner. Das wiére auch in-
konsequent, denn die USK ist durchaus
keine Veranstaltung der Spiele-Publisher,
sondern politisch kontrolliert: Ein Vertre-
ter der Obersten Landesjugendbehdérden
sitzt mit am Tisch, wenn tiber Alterskenn-
zeichnungen entschieden wird.

Zweifel am Sinn

Ob eine Reform des Jugendschutzes oder
gar ein Verbot von gewalthaltigen Spielen
gerechtfertigt ist, wird von manchen Stel-
len bezweifelt. Schon in der Studie des Fa-
milienministeriums von 2004 schildern
die Autoren, restriktive Mafinahmen seien
»am ehesten bei jingeren Kindern sinn-
voll, wiahrend sie bei dlteren kontrapro-
duktiv wirken kénnen.« Denn was verbo-
ten sei, erganzt der Psychologe Peter Vor-
derer, »das macht uns grade scharf« (siehe
Interview). Die Gesellschaft fiir Medienpé-
dagogik und Kommunikationskultur be-
flirchtet durch ein Verbot gar »eine mogli-

\Iziehen kann, ist,
1 wenige Stellen

Computer§pie—
Das konnten sein: F\e_xtblhtat,
rtes Denken (s gibt immer

Weg, an sein Zie_l u
o s%ust, pers'c'mhcher Ehr-

Mumplayer—Modus,

i-h nicht ganz nac
Was ich ni %\ land bisher nur

len berichten.
lt‘)sungsorientled
auch einen ande
kommen), Wettbewerb

= coziales Erlebnis im M Modss
Se«;;é,sts\?ertrauen. Koordination und Fahigke

i i Alles Eigen-
-<uellen Bildverarbeitung.
Zs‘é;;f‘ts:: die man fir das 91. Jahrhundert

prauchen kann.

eter Grandy

\P‘——”’/____.__-—
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Dr. Peter Vorderer

ist Professor fiir Kommu-
nikationswissenschaft
und Psychologie an der
University of Southern Ca-
lifornia in Los Angeles, an

GameStar Herr Vorde-
rer, die Medienforschung
weil} seit geraumer Zeit,
dass gewalthaltige Me-
dien nie alleiniger Auslo-
ser flir Gewaltverhalten
sind. Warum kommt die-
se Erkenntnis in der Ge-
sellschaft nicht an?
Peter Vorderer Weil die
Zuweisung der Probleme
auf die Computerspiele
bequem ist, alle anderen
Ursachen scheinbar in

der sich ein eigener For-
schungszweig mit Com-
puterspielen beschaftigt.

den Hintergrund treten
lasst und man sich somit
vermeintlich nicht mehr
darum kiimmern muss. Und weil man in
Deutschland generell gerne dazu neigt, Medien
fur alles verantwortlich zu machen.

GameStar Eine wiederkehrende Behauptung ist,
die jugendlichen Amoklaufer hatten ihre Tat im
Computerspiel gelibt. Ist das nachvollziehbar?
Peter Vorderer Ja, das ist es. Es gibt ein Lernen
mit und durch Computerspielen, und das um-
fasst natiirlich auch das Lernen solcher Dinge.

GameStar Demnach ware eher zum Toten be-
reit, wer haufig Shooter spielt?

Peter Vorderer Nein, das ist eine voreilige
Schlussfolgerung, die impliziert, dass die bloRe
Ubung einer Handlung bereits dazu fihrt, dass
man diese Handlung danach auch real ausfiihrt.
Dem ist natiirlich nicht so. Ob man in einer Wei-
se handelt, wie man es vorher gelibt hat, hangt
von vielen unterschiedlichen Faktoren ab.

GameStar Warum ist Mediengewalt attraktiv?
Peter Vorderer Die Forschung hat dazu in den
letzten Jahren viele unterschiedliche Griinde und
Motive identifiziert. Die reichen von der Evolu-
tionsgeschichte bis hin zur Beobachtung, dass

Mediengewalt gerade fiir mannliche Jugend-
liche eine Moglichkeit der Selbstdarstellung und
des sicheren, konsequenzlosen Umgangs mit
den eigenen Impulsen sein kann. Inhaltsanaly-
sen zeigen zudem, dass man das, worauf es Spie-
lern haufig ankommt, namlich die spannungsge-
ladene Herausforderung und den Wettbewerb
mit anderen, am besten, am einfachsten und
manchmal auch am billigsten mit Hilfe von Ge-
waltdarstellungen umsetzen kann.

GameStar Welches psychologische Risiko geht
von Spielen mit Gewaltinhalten aus?

Peter Vorderer Wir wissen mittlerweile relativ
sicher, dass solche Spiele kurzfristig durchaus
vielfaltige negative Effekte unterschiedlicher Art
entfalten konnen. Sie sind in ihrer Mehrheit auch
signifikant, aber in ihrer Intensitat nicht sehr
stark. Uber langfristige Effekte, und diese sind ja
viel wichtiger fiir die aktuelle Diskussion, wissen
wir praktisch noch gar nichts. Die zu erforschen
ist auch sehr viel aufwandiger.

GameStar Unterscheidet sich die Wahrneh-
mung des Spielers von der des Betrachters?
Peter Vorderer Ja, deutlich. Das ist auch gesi-
chert durch ein paar Studien, die regelmaRig ver-
offentlicht werden. In Deutschland scheint das
nur niemand zur Kenntnis nehmen zu wollen.

GameStar Halten Sie ein Herstellungs- und
Verkaufsverbot von Gewaltspielen fiir sinnvoll?
Peter Vorderer Nein, Uiberhaupt nicht, es funk-
tioniert ja auch nicht.

GameStar Wie meinen Sie das?

Peter Vorderer Zum einen sollte man nicht so
tun, als lieRe sich der deutsche oder auch der eu-
ropdische Markt abschotten. Aber es ist ja auch
psychologisch kontraproduktiv. Denn: »Was ver-
boten ist, das macht uns grade scharf.« Wenn
man die Attraktivitat bestimmter Spiele erhéhen
will, muss man sie nur verbieten.

Wieder ein Amoklaufer! Und wieder trug erim
Alltag vor allem schwarze Kleidung und einen
schwarzen Mantel. Beinahe alle Attentater
unserer Zeit kleideten sich in diesem Stil. Es
wird Zeit, dass die Politik endlich aufwacht und
den wahren Grund filr die Mordgeltiste unse-
rer Jugend erkennt: Je langer Jugendliche
schwarze Kleidung tragen, desto aggressiver
werdgn sie offensichtlich. Ich fordere ein all-
gemeines Herstellungs- und Einfuhrverbot fiir
schwarze Kleidung und insbesondere schwar-
ze Méntel! Da Auswirkungen auf erwachsene
Menschen ebenfalls nicht auszuschlieen ist,
soll_te, bevor die Besitzerlaubnis fiir schwarzé
Kleldung_ und Textilfarbe erteilt wird, eine
strenge Uberpriifung der Person erfolgen.

Nils Schiller

Ich bin enttauscht : (
diversen Online- und Printmediel
gesagt, der Vorfall habe €ir
batten ausgeldst. Leider Wf|z:\s e
i iele«-Verbots um
»Kmenrsgif‘\(laera\:\mortung von Eltern, vLehrem
und auch der Freunde me_ist nur in einem
Nebensatz angeschnitten ist. D
Medien durch Falschaussagen 2
und -konzepten ir&(er Glaul S
en allerdings nur : _
benientirs‘(erschaﬂ kann dies gar mc_ht, da_sne
lediglich aus diesen Medien |_hr Spl_e|e—W|ss_en
pezieht! Ich personlich empfinde eine gewlsse
ohnmacht und habe &

Lautsprecher zu sprecnen i
das v‘;ir Spieler nun wirklich brauchten!

gege

brei

Mario Ellinghausen

{iber die Berichterstattung in
n. Oft wurde
be eine Vielzahl von De-
d lediglich die des
gefiihrt, wo-

ass sich viele
u Spielinhalten
bwiirdigkeit berau-
eler; die

her das Gefilhl, in einen
nen als in ein Mikrofon,
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GameStar Herr Zeitner,
warum glaubt ein gro-
Ber Teil der deutschen
Offentlichkeit, dass »Kil-
lerspiele« verboten wer-
den miissen?

Thomas Zeitner Man
muss bedenken, dass die
Umfragen unter dem
Eindruck der ersten
AuRerungen der Politik
nach dem Amoklauf von
Emsdetten erhoben wur-
den. Da einige Politiker
lautstark ein Verbot von
Killerspielen forderten, ist es nicht verwunder-
lich, dass diese Meinung auch von Teilen der Be-
volkerung aufgegriffen wurde. Das wird sich
wieder andern, wenn sich auch in der Berichter-
stattung der Massenmedien eine differenzierte-
re Sichtweise durchsetzt, was sie ja schon tut.

Thomas Zeitner

ist Geschaftsfiihrer von
Electronic Arts Deutsch-
land, dem weltweit
grof3ten Publisher von
PC- und Videospielen.

GameStar Warum sind viele Actionspiele so
explizit in ihrer Gewaltdarstellung?

Thomas Zeitner Bei vielen Actionspielen geht
es um Kampf und das Gewinnen. Je nach Szena-
rio gehort die Gewaltdarstellung zur Spielidee.
Nehmen wir zum Beispiel ein Spiel wie Der Pate.
Wenn man das Mafiamilieu darstellen will, kann
man auf Gewaltdarstellungen nicht verzichten,
ohne dadurch unglaubwiirdig zu werden.

GameStar In Der Pate spritzt reichlich Blut.
Man hat das Gefiihl, dass das nicht mehr dem
Szenario dient, sondern nur dem Voyeurismus.
Thomas Zeitner Gerade in diesem Spiel dient
das wirklich dem Szenario. Man muss das nicht
mogen. Aber dieses Segment der Erwachsenen-
unterhaltung hat auch seine Berechtigung.

GameStar Haben Spielefirmen gesellschaft-
liche Verantwortung?

Thomas Zeitner Selbstverstandlich. Die Pro-
dukte, die wir verkaufen, gehoren ja mittlerweile
zum Mainstream. Da kann sich ein wichtiges
Unternehmen wie Electronic Arts dem gesell-
schaftlichen Dialog nicht entziehen. Wir stellen
uns dem gerne und intensiv und veranstalten
zum Beispiel wissenschaftliche Kongresse, politi-
sche Themenabende in Berlin und stellen uns als
Gesprachspartner in unterschiedlichen Foren zur
Verfligung. AuBerdem haben wir mit Nintendo
und der Fachhochschule Kéln jiingst ein Institut
zur Férderung von Medienkompetenz namens
»Spielraum« auf den Weg gebracht.

GameStar In der aktuellen Debatte werden vie-
le Experten gehort. Vertreter der Spieleindustrie
sind in der Regel nicht darunter.

Thomas Zeitner Warum die Medien Vertreter
der Spieleindustrie oft nicht fragen oder die Ant-
worten herausschneiden, missen Sie die Medien
selbst fragen. Wir kénnen nur spekulieren.

che Kriminalisierung von Mitarbeitern in
der Jugendhilfe, die tiber Spiele wie Coun-
terstrike den Kontakt zu Jugendlichen su-
chen.« Dies sei eine wichtige Methode, »Ju-
gendliche, die sich durch ihr Spielen isolie-
ren, wieder zu erreichen.«

Ein Verbot wiirde denn auch »wenig
bewirkeng, glaubt der CDU-Politiker Tho-

nenim Bundestag, Volker Beck, konstatiert
niichtern: »Dass man das Problem durch
ein Verbot aus der Welt schaffen kann, ist
in Zeiten des Internets und Schwarzbren-
nens ein frommer Wunsch.« Er schliefst die
Mahnung an die Spieler an, sich doch auch
selbstkritisch zu hinterfragen: »Die Ju-
gendlichen miissen sich damit ausein-

mas Jarzombek. Der Fraktionschef der Grii-

ich finde es keinesfalls sc_hlecht, dass eine ge-
nerelle Diskussion tber einen besseren Ju-
gendschutz gefilhrt wird. An dlgger Ste.He
muss man sich auch als Spieler offnen: nulr,
weil wir den besten Juger_xdschutz der Welt
haben, bedeutet das ja n!cht, dass es keinen
Sinn macht, ihn noch weiter zu verbessgn.
Argumentationen ala »Sghaut mgl auf kl)? "
anderen Lander!«sind mchts weiter als blo
Ablenkung von der Diskussion. Es ist m?lr;‘?_r A
Ansicht nach relevant, dass Kl_nder tatséchlicl
durch Computerspiele aggressiver Werdc?nﬂ
Kkénnen. Wenn es keinen schad_hchen Ein |uss
auf Kinder hatte, bestimmte Spiele zu spie en,
brauchte es ja auch keine Alter§frelg§benl. )
Mehr Indizierungen halte ich r_uch; fur fal ;c -
n jeder Videothek gibtes schlieRlich aucl ell
ne Ab-18-Sektion, und im »nqrma|en« Regal
diirfen entsprechende Filme nicht stehen.

Marlin Frickenschmidt
M\

andersetzen, was ihnen an solchen Spielen

Es wird durchaus in vielen Medien erkannt,
dass das Schlagwort »Killerspiele verbieten«
nicht (alleine) die Gewaltbereitschaft deut-
scher Jugendlicher senken kann. Dieses Fak-
tum hindert Politiker aller Parteien freilich
nicht, sich gegenseitig mit immer drastische-
ren Forderungen nach einem allumfassenden
Verkaufs- und Importverbot zu tibertrumpfen.
Diese Entwicklung macht mir personlich
Angst. Ich will nicht, dass ein wesentlicher
Bestandteil meiner Freizeit kriminalisiert wird.
Ich bin kein Verbrecher, auch wenn Herr
Beckstein noch so laut behauptet, man miisse
mich auf eine Stufe mit Konsumenten von
Kinderpornographie stellen. Ich will, dass
mein Hobby als das anerkannt wird, was es
ist: als legitime und in keiner Weise verach-
tenswerte Freizeitgestaltung eines erwachse-
nen und miindigen Biirgers.

Timo Hochberger

—

Spafd macht. Sie mussen aber auch erken-
nen, was so brutal ist, dass sie es in der Re-
alitat nicht wiederholen diirfen.«

Spieler: ungehort

Der gute Rat kommt zur denkbar schlech-
ten Zeit. Denn im Kriegslarm des Killer-
spiele-Streits findet eine Gruppe kaum Ge-
hor: namlich die, die da vor sich selbst ge-
schiitzt werden sollen. Die Kollateralsché-
den, die der Ton und das Thema der Debat-
te bei den jugendlichen Spielern anrichtet,
sind in ihrem Ausmaf? nicht abzusehen.
Zunehmend verbittert verfolgt eine gut
vernetzte, medienerfahrene Jugend, wie
sie offentlich stigmatisiert, falsch verstan-
den und nicht ernst genommen wird.

Nach dem Amoklauf von Emsdetten la-
sen Spieler in der Bildzeitung, Sebastian
Bosse sei »per Joystick« durch die selbstge-
baute Counterstrike-Karte seiner Schule
gelaufen und habe versucht, »in moglichst
kurzer Zeit moglichst viele Lehrer und
Schiler zu erschiefienc; sie horten in Fern-
seh-Talkshows Experten ein Verbot for-
dern, die World of Warcraft als »Strategie-
spiel mit Generalen und Sanitatern« be-
schreiben; sie bekamen erzahlt, in der
deutschen Fassung von Counterstrike
spritze Blut und wiirden Leiber zerfetzt.
Nichts davon stimmt —und jeder Spieler
weif$ das. Zurtick bleibt der Eindruck, dass
da Menschen uiber einen Bereich sprechen,
von dem sie offenbar viele Befiirchtungen,
aber keinerlei Ahnung haben.

Im Murren der Spielergemeinde
schwingt eine alarmierende Politikver-
drossenheit. Denn die Verbotsdebatte
macht fiir viele durchschaubar, auf wie
diinner Kenntnisbasis sich Offentlichkeit,
Medien und Politik ihre Meinung bilden.
Daraus folgen einerseits Trotzreaktionen
wie die Uberzeugung, der Staat wolle
grundlos einen harmlosen Spaf: wegneh-

Thomas Kiosg
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Die jahrliche Games Convention in Leipzig dirfte

nach

stes Jahr

zur weltweit wichtigsten Computerspiele-Messe werden.

men. Vor allem aber droht die Desillusio-
nierung einen generellen Vertrauensver-
lust in die 6ffentlichen Instanzen zu ver-

stirken. Der meistgelesene Satz in den

Internet-Foren, den E-Mails und den Spie-
lerdiskussionen ist nach aller Wut und Re-

flektion denn auch dieser: »Das hort da

draufden doch eh keiner.«

Keine Konsequenzen aus Erfurt

Was an der Killerspiele-Debatte besonders
wurmt, ist die Einseitigkeit, mit der sie den

Amoklauf von Emsdetten erklért. Dass
Counterstrike und Co. nicht der alleinige

Grund flir Sebastian Bosses Abdriften in

»PLANEN SIE EINEN AMOKLAUF?«

Hass und Gewalt gewesen seien, vergisst
zwar keiner zu erwahnen. Nur wird iiber
die anderen Griinde kaum gesprochen.
»Wenn solche Katastrophen passieren,
sind von der Politik immer Handlungsfa-
higkeit und Konzepte gefragt«, erklart der
CDU-Politiker Thomas Jarzombek seinen
eigenen Stand. »Da gibt es durchaus Leute,
die dem Reflex nachgeben, schnelle und
einfache Losungen zu prasentieren.« Dass
eine davon ist, Gewaltspiele mit Amoklauf
gleichzusetzen, hat die Politik schon nach
der Tragodie in Erfurt 2002 erprobt.
Nachdem damals Robert Steinh&user
im Gutenberg-Gymnasium 16 Menschen
und sich selbst getotet hatte, forderten So-
zialexperten und Lehrer kleinere Klassen,
mehr Personal, Ganztagesbetreuung,
Schulpsychologen. Denn der Lebensfrust,
der sich in Menschen wie Sebastian Bosse
und Robert Steinhduser explosiv verdich-
tet, speist sich zu einem guten Teil aus
schulischem Versagen und Ausgrenzung.
Vier Jahre nach Erfurt zieht der Lehrerver-
bands-Préasident Josef Kraus Bilanz: »Das
Einzige, was wir erreicht haben, sind Eva-
kuierungsplane fiir die Schulen.« Anson-
sten seien alle Forderungen unerfillt ge-
blieben. Inzwischen, rechnet Spiegel Onli-
ne vor, kommt in Deutschland auf 12.500
Schiiler ein Schulpsychologe; in Europa ist
die Quote nur in Malta noch schlechter.

Mehr Aufklarung

Der Nachholbedarf wird wahrgenommen.
So mehren sich auch aus der Politik die Zei-
chen, dass ein mégliches Verbot gewalt-
haltiger Computerspiele zumindest nicht
die einzige Mafinahme bleiben wird. Die
Landerregierungen setzen auf Aufklérung:
In Bayern hat Innenminister Glinther
Beckstein gerade die Kampagne »Kinder
sicher im Netz« angeschoben, um Heran-
wachsende beim ersten Experimentieren
mit dem Computer und dem Internet zu
begleiten. Die Abteilung flr Kriminalpra-
vention der Polizei gibt gar ein eigenes
Computerspiel heraus: Luka und das ge-
heimnisvolle Silberpferd stammt vom
Ankh-Entwickler Deck 13. Und gemeinsam
mit Electronic Arts, dem grofdten Spiele-
Publisher in Deutschland, hat die Fach-
hochschule Kéln am 1. November ein Insti-
tut zur Férderung von Medienkompetenz
eroffnet, das Wissen tiber Computerspiele
padagogisch vermitteln soll.

Esist vielleicht ein kleiner Trost, dass alle
neuen Medien unter Anfangsverdacht ste-
hen. Das Lesen mit seiner »gewaltsamen
Abwechslung von Vorstellungen und Emp-
findungenc, schrieb 1795 ein Autor, »fithrt
zu Schlaffheit, Verschleimung, Bldhungen
und Verstopfungen in den Eingeweiden,
namentlich zu Hypochondrie.«

Ein GameStar-Leser baute seine Schule als Counterstrike-Karte nach.
Nach dem Amoklauf von Emsdetten bekam er Besuch von der Polizei.

Am 24. November klingelte es um 6:40 Uhr an der Tir. Die zwei Polizisten,
die nach Mark Rehberg* suchten, hielten mit ihrer Sorge nicht hinterm
Berg: »Planen Sie einen Amoklauf?« Der 20jahrige staunte nicht schlecht.
Wie sie darauf kdmen? Eine Privatperson hétte ihnen den Tipp gegeben,
erklérten die Beamten, denn Mark habe das Gleiche getan wie Sebastian
Bosse, der vier Tage zuvor in Emsdetten Amok gelaufen war: Er hatte seine
Schule als Karte fir das Actionspiel Counterstrike nachgebaut.

Die Karte ist drei Jahre alt. Mark war in der Mapping-Szene aktiv und
suchte eine neue Vorlage. »Eine Fantasie-Karte hatte ich schon gebaut. Ich
dachte mir: Jetzt musste was Originales her, erinnert er sich. »Was ist na-
heliegender als die eigene Schule, die man schon seit Jahren besucht?« Mit
der Handykamera eines Kumpels wurden Fotos gemacht, ein Grundriss der
Schule auf dem Elternsprechtagzettel diente zum Einhalten der Gebdudever-
héltnisse. Warum ausgerechnet die Schule? »Es war eine Herausforderung,
sagt Mark. »Mein Wohnhaus bietet zu wenig taktische Tiefe. Sonst wére das
genauso moglich gewesen.« Die Karte stiel3 auf Lob und Anklang in der Sze-
ne, weil sie ausgefeilt gestaltet war. »0ft spielten wir die Map trotzdem
nicht«, zuckt Mark die Schultern. »Dust2 machte einfach mehr Spa3.«

Auf Marks Spur kam die Polizei, weil er sich im GameStar-Forum an der
Diskussion um die Killerspiele beteiligt und zugegeben hatte, auch eine
Schul-Karte gebaut zu haben. »Laufe ich deswegen gleich Amok?«, fragte
er. Offenbar befurchtete jemand, dass es so sein kénnte.

Der Vorfall zog Kreise. Am Tag danach berichtete Spiegel Online unter
der Uberschrift »Schiilerhobby Mapping« tiber die Counterstrike-Karte,
zwei Tage spéter war die Geschichte auch in der Regionalzeitung von Oel-
de, wo die Schule steht. Dort beschaftigte das Thema die Stadtoberen:
»Die Stadt Oelde wird die Verwendung realer ortlicher Gegebenheiten als
Gegenstand fir gewaltverherrlichende Spiele nicht dulden und den not-
wendigen rechtlichen Handlungsrahmen ausschépfen, kiindigte ein Bei-

* Name geandert

geordneter des Gemeinderats an. Man erwége in solchen Féllen »die Ein-
schaltung von Polizei und Staatsanwaltschaft.«

Mark geht das viel zu weit. »Ich fiihle mich in ein véllig falsches Licht
gerlickt«, drgert er sich. Er fuhlt sich zu Unrecht in eine Ecke mit dem
Amoklaufer aus Emsdetten gestellt und als potenzieller Gewalttéter vor-
verurteilt: »lch méchte nicht als Sindenbock dastehen. «

Die Counterstrike-Karte hat Mark inzwischen aus dem Internet genom-
men. Bis auf dem Schreck des Polizeibesuchs hatte er keine rechtlichen
Konsequenzen — und wohl auch keine zu befurchten. Eine Straftat liegt
nach Aussage des Pressesprechers der drtlichen Polizei nicht vor. Die bei-
den Polizisten zeigten sich nach dem zehnminitigen Gesprach an jenem
Morgen sogar hilfsbereit: »Der Bus war zwar verpasst, aber die Polizisten
haben mich sogar netterweise zum Bahnhof gebracht.«

Der Stein des AnstoRes: die Counterstrike-Karte der Schule.
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