, den 26. April 2002, ermor-
-jahrige Robert Steinhduser
utenberg-Gymnasium 16
or er sich selbst mit einem

br Verantwortung entzieht.
ntag nach dem Massaker hat
er Allgemeine Zeitung die
eitgehend geklirt: Das kon-
irft Video- und Spiele-Bran-
bpf, tituliert beide als »Hass-
erklirt, dass man in Coun-
chulmidchen schieRe. Am
iptet die dpa, in dem Ego-
s darum, »so lange auf Poli-
ddchen und Passanten zu
an selbst getotet wird«. Und
weifl die Rheinische Post

tiber das Spiel zu berichten: »Das Midchen
tragt einen karierten Rock und eine weifle
Bluse. Sie ist iberrascht, als sich die Tiire
offnet. Das letzte, was die Schiilerin in ih-
rem Leben wahrnimmt, ist das Miindungs-
feuer der Automatikwaffe [...] Thre Bluse
firbt sich rot — Ziel eliminiert.«

Computerspiele - Blutrausch im Kinderzimmer

Téten als C

Szene aus ,,C

\

#COUNTERSTRIKEX
war das Lieblings-
spiel des Amok-
schiitzen. Diente es
ihm als Vorbild?

Helmut Séring
Hamburg

Alles, was sich bewegt, wird er-
schossen. Nur wer schneller
schieBt, kommt weiter. Die Opfer
schlagen blutiiberstromt eine;
Salto riickwiirts. 'Wer sich da
Weg
Bonus.

Der Blutﬁuss ‘Ogrammi
werden — i normal,

sind die letzten Worte des Amok
schiitzen von Erfurt, der nicht
nur ein Waffennarr, sondern
auch ein Freak von so genannten
Baller-Videos gewesen sein soll.
Hatte er genug, als er zum letzten
Male seinem einstigen Lehrer ge-
geniiberstand, hatte er im Geiste
»den Computer ausge-
schaltet*?

terstrike”, Es ist das

PCs zusam-

werden ver
haltet, und man tritt als

le Computer-Online-Spiel der
Welt; rund um die Uhr sind nach
Angaben des Herstellers (Sierra
Entertainment) 500 000 Spieler
eingeloggt. Sie besetzen Geldnde,
nehmen-oder befreien - Geiseln,
sprengen Autos in die Luft. Und

schieBen, wobei die

Wabhl der Waffen - Ge-

Die Diskussion, ob Dabei gilt wehre, Pistole, Revol-
und wie weit derartige ver - emgegeben wer-
Spiele Téter zu Massa- ..Coynfer N
kernanimieren, istseit  strike nicht
Erfurt neu entbrannt. als Killer-

Wie weit virtuelles
Spiel und Realitit in-
einander greifen, das
eine das andere beein-
flusst, dariiber strei-
ten die Fachleute, seit
Computerspiele  he-
rumargeladen werden beme-

fiir Fcrtgeschrmane “schnell und
heftig. ,Fiir heute reichts, Herr
Heise.*
Das erste Szenario entstammt
Videospielen, wie sie heute nach
(

iiber die Lad
gehen Denn fiir die Industrie
sind Videospiele ein Bombenge-
schift. Auf eine Milliarde Euro
wird der Umsatz der Branche pro
Jahr geschitat.

knapp 90 Prozent aller Heran-
wachsenden zwischen sieben’
und 15 Jahren spielen. Das Zitat

, der Erfurter To-
desschiitze, war nach Auskunft
seiner ehemaligen Mitschiiler ein
begeisterter Spieler von ,Coun-

Spiel. Es gibt
noch schlim-
mere Sachen.

 bri -
Steinhduser hatte by
sememAmoklag ch p

Dabei gilt - bittere

Ironie in diesem maka-

bren Morderspiel - ,Counterstri-
ke* nicht als Killer-Spiel. Es gibt
schlimmere Sachen. Dieses ge-
hért zu den LAN-Spielen. Die In-
itialen stehen fiir ,Local Area
Network“. Auf so genannten
LAN-Partys treffen sich Hunderte
von Spielern zum gegenseitigen
Ausloschen. Die groBte in Europa
fand unléingst in Offenbach mit
2500 Teilnehmern statt. Dazu

7 auf. ,Beim Gelinde-

Teams gegeneinander an. Wer
die meisten Punkte macht,
kommt weiter. Punkte werden
gemacht, indem man einen Geg-
ner aus dem Kampf bringt, im
Klartext:  erschieBt.
Dies geschieht nicht so
bestialisch wie ein-
gangs geschildert,
sondern der Gegner
steht nach einem Tref-
fer sogleich wieder

»Beim Geldn-
despiel, wie
man es vor Ge-

gitales
Spiel.”

Weit heftiger sind die Compu-
ter-Spiele aus der so genannten
»Ego-Shooter“-Familie. Da
kampft einer gegen alle, mit allen
Mitteln. Thnen entstammen die
eingangs geschilder-
ten Szenarien. Schul-
psychologen wie der
Hannoveraner  Berd
Jotten sehen zwischen
solchen Gewalt ver-
herrli Compu-

Indianer-und-Cowboy-

neratit

spiel, wie man es vor
Generationen kannte,
war es nicht anders”,

kannte, war es
nicht anders.*

terspielen und Gewalt-
taten von Jugendli-
chen einen deutlichen
Zusammenhang. Gip-

behauptete der Wis- Wissenschafter fel der Perversion ist
senschaftler Jiirgen Jurgen Fritz ein ,Spiel* namens
Fritz  einmal wPerfect Dark" (Totale
JStern®, ,Sie rreffen auf andere Finsternis). Dabei kann das Ge-

Spieler. Nicht auf richtige Men-
schen, sondern auf deren Spielfi-
guren. Stellen Sie sich zwei Jun-
gen vor, die mit Plastikfiguren In-
dianer und Cowboy spielen. Sie
lauern sich auf und rufen ,Peng,
du bist jetzt tot! Ich habe dich er-
wischt!" So liuft das: Er steht so-
fort wieder auf, und dann wird
geziihlt, wie oft ich ihn erledigt
habe. Und er mich. Das ist ein di-

sicht einer verhassten Person aus
einem Foto in einen virtuellen
l(&irger kopiert und per Maus-

ick gejagt, gequilt, gemordet
werden: Frauen, Chefs-und Leh-
rer.

Die Polizei hat gestern Stein-
héusers Computeranlage sicher-
gestellt. Vielleicht bringt die Un-
tersuchung etwas Licht in die
Finsternis.

n typischer Zeitungsartikel aus der Post-Erfurt-Phase: Computerspiele werden sehr undifferenziert und mit falschen Angaben dargestellt. (Hamburger Abendblatt vom 19. April 2002)
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Quelle: Insgesamt 1.408 Spieletests in GameStar, 10/1997 bis 6/2002

Erwachsene gegen Jugendliche

und die Folgen

Das entsetzliche Massaker in Erfurt konnte ernste Folgen fur die Computerspiele

im Allgemeinen haben. Denn Medien brauchen Schuldige, Politiker missen handeln.

Doch was dient wirklich dem Schutz von Kindern und Jugendlichen?

Schulmidchen oder Passanten sucht man
in Counterstrike vergebens. Der 3D-Action-
titel war und ist nicht indiziert. Vor allem
aber handelt er nicht davon, wahllos um
sich zu schieflen. Die Polizei in Erfurt stellt
fest, dass Robert Steinhiuser iiber keinen
Internet-Anschluss verfiigt hat — der ist aber
notwendig, um Counterstrike zu spielen.
Doch das alles sind Feinheiten, die in der
aufgeheizten Stimmung nach der 16fachen
Mordtat kaum jemanden interessieren.

Pressespiegel

Was fiir die meisten mannlichen Deut-
schen bis 35 Jahre eine ganz normale Frei-
zeitbeschiftigung ist, wird von der ilteren
Generation oftmals fiir Schund gehalten.
Deshalb beschreibt. Der Spiegel das in sei-
ner Gewaltdarstellung wenig explizite
Counterstrike am 29. April so: »Maskierte
jagen andere Maskierte [...] und feuern wei-
e Blitze — bis der gesamte Bildschirm rot
zuckt: Das Opfer verblutet, das Ziel ist er-
reicht, der Spieler gewinnt.« Wohl keiner,
der das Action-Programm kennt, wird diese
Formulierungen als angemessen betrach-
ten. Doch wer, wie die Bildzeitung, keine
Ahnung vom Thema hat, zeigt halt statt CS
eine schlimme Szene aus Soldier of Fortu-
ne. Im Hamburger Abendblatt ist zu lesen,

Genre-Verteilung PC-Spiele

in Videospielen brichten abgeschossene Kin-
derwagen mit Grofimiittern Extra-Punkte.
Soweit die Gattung der Zeitschriften,
die sich immerhin bald um differenziertere
Berichterstattung bemiihten. Doch vor al-
lem die Fernsehsender benétigen starke Bil-
der, um ihre Berichte zu verkaufen. So wur-
den etwa bei RTL oder im Bayerischen Fern-
sehen Actionspiele und Szenen vom
Schiefstand hintereinander geschnitten —
auf dass der Zuseher selbst erkenne, wie ur-
sichlich das Ballern am PC fiir die Mordtat
gewirkt haben konnte. Als ein Fernsehteam
in der GameStar-Redaktion Counterstrike
filmt, werden zwei unserer Redakteure be-
dringt: »Jetzt schiefit doch mal auf die Zivi-
listen!« — was im Spiel aber bestraft wiirde.

Brutale Fakten

Ohne Zweifel: Unter den vielen hundert
PC- und Videospielen, die pro Jahr er-
scheinen, sind einige nur fiir Erwachsene
geeignet. Im Jahr 2001 hat die Unterhal-
tungssoftware-Selbstkontrolle USK 940
Konsolen- und PC-Spiele kategorisiert. 22
bekamen die hirteste Einstufung »Nicht
geeignet unter 18«. Nun handelt es sich
bei der USK um ein Organ der Spiele-In-
dustrie. Doch die von Spielern viel ge-
scholtene BPjS (»Bundespriifstelle fiir ju-

Thema »Gewaltspiele« im Fernsehen

[Walter wilkén
Deutscher Kinderschutzbund
e

ARD: Die Rolle von Spielen? »Eine
sekundare. Wichtig ist, was zwi-
schen den Menschen passiert.«

3 y 4
TOKIO Central Japan Ralway 749000,00 +10000.00|
~ X

n-tv: »Counterstrike ist eines der
beliebtesten Videospiele. Ziel:
maglichst viele Gegner tdten.«

RTL: Spiegel-TV hat irgendwo eine
inoffizielle Counterstrike-Mod auf-
gestobert, die eine Schule zeigt.

Bayrisches Fernsehen: »Der Grof3-
teil an Computer- und Videospie-
len in Deutschland ist harmlos.«

gendgefihrdende Schriften«) indizierte letz-
tes Jahr gerade mal sieben Titel, die damit,
aufgrund der resultierenden Werbe- und
Vertriebsauflagen, quasi vom deutschen
Unterhaltungssoftware-Markt verschwan-
den. Der liegt tibrigens auch ohne Quake 3
& Co. bei iiber 1,5 Milliarden Euro — mehr
als Kino- und Video-Industrie. »

Altersempfehlungen der USK

Actionspiele machen 24% der PC-Spiele aus. Fast nur in diesem Genre wird indiziert - und

dort wiederum nur eine kleine Minderheit der Titel.
Simulationen: 11%

Rollenspiele &
Adventures: 16%

Sport: 21%

ohne Altersbeschrénkung

Strategie: 28%

geeignet ab 6 Jahren

geeignet ab 12 Jahren

geeignet ab 16 Jahren

nicht geeignet unter 18 Jahren

510

137

187

84

2

Action: 24% 0

100 200 300 400 500
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Quelle: 940 Spiele-Einstufungen der USK, 2001
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Prozent der Spiele wurden bislang »unter 18« freigegeben. Uber diese Spiele hért man kaum was in den allgemeinen Medien.

64

4 J
DA 1
Zweimal Counterstrike: Oben die US-Version (Blut
und Getdtete), unten die entscharfte deutsche.

Die grofRe Mehrheit aller Spiele wird also
von keinem der beiden Kontrollgremien als
jugendgefihrdend erachtet — darunter auch
die meisten Actionspiele. Ohnehin fallen
nur knapp 24 Prozent aller PC-Spiele in die-
ses Genre, und dennoch ist in den Medien
von keinem anderen die Rede. Unserer Mei-
nung nach ist es wichtig, jene Programme
Jugendlichen unzuginglich zu machen, in
denen méglichst blutriinstig Gewalt zele-
briert wird. Doch tiber die letzten sieben
Jahre gesehen fallen nur etwa 4 Prozent al-
ler Titel in diese Kategorie — sollten des-

e

GameStar-Redakteur Gunnar Lott iibergibt im Bonner Familienministerium tiber 20.000 Unterschriften gegen
eine Counterstrike-Indizierung an die Vorsitzende der BPjS, Elke Monssen-Engberding.

wegen simtliche Computerspiele mit ei-
nem Generalverdacht belegt werden?

Die Politik reagiert sofort

Generalverdacht ist gut, finden wohl fithren-
de Politiker. So wusste der bayerische Innen-
minister Beckstein (bei einem Wahlerfolg
der CDU/CSU vermutlicher Nachfolger von
Otto Schily) gleich, dass Schiitzenvereine kei-
nesfalls fiir die Tragddie verantwortlich zu
machen seien, Computerspiele aber sehr
wohl. Schily und Beckstein stritten sich dann
auch prompt per TV-Statements, wer die Tra-

DEU ) (_FRA

0 11:30 1

GameStar Juli 2002

godie wahltaktisch ausschlachten wolle.
Auch Kanzlerkandidat Edmund Stoiber er-
klirte schnell, alle Gewaltdarstellungen in
Computerspielen miissten verboten werden.
Aber wohl nicht in Nachrichten, Pressefotos,
Serien, Biichern, Comics, Filmen ...

Und die Regierung? Das Bundeskabi-
nett beschloss am 8. Mai einen Entwurf zur
Neuregelung des Jugendschutzgesetzes, der
Computerspiele Filmen und Videos gleich-
stellt. Die BPjS (die in »Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Medien« umbenannt
werden soll) wiirde kiinftig auch auf Antrag
privater Jugendeinrichtungen titig werden
kénnen. AuRerdem sind gesetzliche Alters-
freigaben fiir Computerspiele vorgesehen.
Auch ohne vorherige Indizierung durch die
Bundespriifstelle sollen Spiele mit densel-
ben Werbe- und Vertriebsverboten belegt
werden, wenn sie »den Krieg verherrlichen,
Menschen in einer ihre Wiirde verletzenden
Weise darstellen oder Jugendliche in ge-
schlechtsbetonter Kérperhaltung zeigen«. In
Rekordzeit und auf jeden Fall noch vor der
kommenden Bundestagswahl am 22. Sep-
tember soll der Entwurf Gesetz werden. Die
Neuregelung wurde am 16. Mai durch die
Bundestagsfraktionen von SPD und Biind-
nis 90/Die Griinen ins offizielle Gesetzge-
bungsverfahren eingebracht; zwei weitere
Lesungen werden bald folgen.

Indizierung - ja oder nein?

Der 16. Mai war auch der Tag, an dem die
Bundespriifstelle iiber die Indizierung von
Counterstrike (US-Version) entschied. Das
Novum: Erstmals lud die Behérde zwei
Vertreter der Fangemeinde, um sich von
ihnen Motivation und Faszination ihres



Lieblingstitels schildern zu lassen. Darun-
ter war auch der 24-jihrige Rami Allouni
(siehe Interview in GS 6/02), einer der
Top-Counterstriker in Deutschland. Bereits
drei Tage vor dem Termin hatte die BPjS-
Vorsitzende Monssen-Engberding Besuch
von der GameStar-Redaktion bekommen:
Wir iibergaben die Unterschriften von tiber
20.000 Lesern, die sich mit Hinweis auf
den sportlichen, nicht die Gewalt betonen-
den Charakter von Counterstrike gegen ei-
ne Indizierung ausgesprochen hatten.

Und das Unerwartete geschah: Das
Zwolfergremium beschloss trotz des 6ffent-
lichen und politischen Drucks, nicht zu in-
dizieren. In der Begriindung steht zwar,
dass »Kinder und jungere Jugendliche, die
auf der Suche nach einem differenzierten
Normen- und Wertesystem sind, durch die
kampforientierte Spielehandlung negativ
beeinflusst werden kénnten.« Gleichzeitig
beurteilt die BPjS die Folgen einer Indizie-
rung als zu weit reichend: »Denn bei 4lteren
Jugendlichen sollte angenommen werden,
dass sie [...] sehr wohl zwischen Realitit und
Spiel differenzieren werden.« Eine verro-
hende Wirkung sei nicht gegeben, weil das
Spiel weitgehend auf Effekthascherei ver-
zichte. Zudem wiirden Spieler, die in erster
Linie kurzfristige aktionale Inhalte und For-
men suchen, nicht langfristig gebunden.
Auf gut Deutsch: Wer nur ballern will, wird
mit Counterstrike nicht froh.

Studien zu Spielen

Laut des Titerprofils der Polizei haben Com-
puterspiele fuir die Tat von Robert Steinhiu-
ser keine Rolle gespielt. Auch aufjedes Gut-
achten, demzufolge Gewaltdarstellungen im
Einzelfall reale Gewalt hervorrufen kénnen,
kommt ein gegenteiliges. Die meisten Me-
dienpidagogen lehnen mittlerweile mono-
kausale Zusammenhinge (etwa »Erst spie-
len, dann schieffen«) ab. Nach jiingsten Stu-
dien aus den USA macht angeblich das
Fernsehen die Kinder gewaltbereit — mit bis
zu finf Gewalttaten pro Stunde im Nach-
mittagsprogramm. Die Fachhochschule
Kéln stellte kiirzlich ihren Forschungsbe-
richt »Funktion der Inhalte von Computer-
spielen« vor. Das vom Bundesministerium
fiir Wissenschaft und Forschung geforderte
Projekt untersuchte von September 2001 bis
Februar 2002 mit 80 Beteiligten und acht re-
prisentativ ausgewihlten Titeln, welche
Wechselwirkungen es zwischen Spiel und
Spieler gibt. Das Fazit: »Die Ergebnisse zei-
gen sehr deutlich, dass von generellen Aus-
sagen oder Wirkungsvermutungen im Hin-
blick auf Computerspiele nicht mehr ausge-
gangen werden kann.«

Wir wissen nicht, was den Mérder zu
seiner Tat getrieben hat. Vielleicht hatten
Computerspiele damit zu tun. Die wichtig-
ste Ursache diirfte woanders gelegen haben:
Steinhiuser war ein immer wieder zutiefst

Adesse [@ hittp: /7w, de/:

/voling/vole.jsp

Vielen Dank fiir IThre Beteiligung!

9066 Nutzer

den Medien einzuschranken.
59%

Da ein h von Itk ind

Beweise fir einen Zusammenhang zwischen dem Konsum von
in den i Medien und Gewaltanwendung in
der realen Walt gibt a5 nicht. Also gibt es auch keinen Grund, die Gewalt in

n den
und Gewaltanwendung in der realen Welt nicht auszuschliefen ist,
die Medien sich jetzt freiwillig verpflichten, weniger Gewalt darzustellen.

Die freivillige Selbsth lle der Medien ist unzureichend.
Der Staat muss durch strengere Gesetze dafir sorgen, dass in Zukunft
weniger Gewalt verharmlosende bzw. hende D

elektronischen Medien zu sehen sind.

7%

Gewaltdarstellungen geschitzt werden.

29%

werden kénnen.
21%

Erwachsene sollen selbst dariiber bestimmen kénnen, was sie sehen
méchten. Kinder und Jugendliche missen vom Staatjedoch starker vor

SchieBsport sollte wie bisher auch von Kindern und Jugendlichen betrieben

Medien
sollten

in den

46%

Das Waffenrecht sollte deutlich verschirft werden, insbesondere sollten
Kinder und Jugendliche keinen Umgang mit Schusswaffen haben dirfen.

Die jetzigen i i sind véllig
Gewalttaten wie die in Erfurt lassen sich am ehesten mit besserer Erziehung
in den Familien und besseren Schulen verhindern.

65%

Auf der Website der Bundesregierung sprechen sich die meisten Umfrage-Teil-
nehmer gegen Gesetzesanderungen aus. Zudem glauben 59 Prozent, dass es
keinen Zusammenhang zwischen Gewaltdarstellung und echter Gewalt gibt.

gedemiitigter Mensch, der einmal »Held«
sein wollte — auf Kosten derer, von denen er
sich gedemiitigt fiihlte. Die Vorlage fur die
Tat, so zumindest die Erfurter Polizei, lie-
ferte kein Computerspiel. Sein Handeln er-
innert vielmehr an das Schul-Massaker in
der US-amerikanischen Kleinstadt Littleton.

Interview mit Elke Monssen-Engberding

GameStar Was wird sich mit
dem neuen Jugendschutzgesetz
aus Ihrer Sicht indern?

Monssen-Engberding Fiir die
Tatigkeit unserer Priifstelle 4n-
dert sich nicht viel. Die obersten

Kleine Bonner Runde: Gunnar Lott und J6rg Langer
m Gesprach mit Elke Monssen-Engberding.

Jugendbehorden der Linder
werden allerdings zukiinftig
auch Computerspiele mit einer
gesetzlichen, also verbindlichen
Alterskennzeichnung versehen.
Was eine Altersfreigabe erhal-
ten hat, kénnen wir nicht mehr
indizieren. Titel, die nach Mei-

nung der obersten Jugendbe-
horden indizierungsrelevant
sind, werden uns dann vorge-
legt. Die Jugendbeh&rden kon-
nen fiir die Einschitzung der
Altersfreigabe Dritte einschal-
ten, etwa die USK fiir den Ver-
band der Spielehersteller.
GameStar Was bedeutet das
fiir minderjihrige Spieler?
Monssen-Engberding Wenn ein
Minderjihriger im Laden ein
Spiel haben méchte, das nicht fiir
seine Altersgruppe freigegeben
ist, dann darf er es nicht bekom-
men. Andernfalls begeht der
Hindler eine Ordnungswidrig-
keit; in der Regel folgt eine Geld-
strafe. Wir haben durchaus An-
rufe von Hindlern bekommen,
die sagen, sie wiirden gern 16-
Jahrigen die nicht freigegebenen
Sachen vorenthalten, hitten aber
das Problem, dass der Laden um
die Ecke weniger Skrupel hitte.
GameStar Was miissen die Spie-
le-Hersteller fortan beachten?

Monssen-Engberding Die Pu-
blisher werden ihre Spiele von
den Jugendbehorden kenn-
zeichnen lassen miissen. Nicht
gekennzeichnete Spiele werden
behandelt, als seien sie nicht fiir
unter 18-Jahrige zugelassen.
GameStar Was indert sich fiir
die Zeitschriften?
Monssen-Engberding Die Ge-
setzeslage bleibt gleich. Neutra-
le Berichterstattung kann nicht
als Werbung ausgelegt werden.
Wenn Sie in Threm Heft aller-
dings ein indiziertes Spiel emp-
fehlen, sieht das anders aus:
Wenn Sie sagen, dieses oder je-
nes sei ein super Spiel, dann ist
das auch Werbung.

GameStar Miissten nicht den
Eltern noch flankierend Mittel
an die Hand gegeben werden?
Monssen-Engberding Eine ver-
bindliche Kennzeichnung hilft
schon viel. Natiirlich miissen
Eltern auch Broschiiren bekom-
men konnen. Es gibt ja auch
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zum Teil Stellen,
die so etwas anbie-
ten, etwa die Ak-
tion Jugendschutz
in Westfalen.
GameStar Das
war aber immer
sehr unaktuell.
Monssen-Engber-
ding Der Markt
ist eben auch sehr
schnell. Das ist ei-
ne sehr aufwindi-
ge Geschichte bei
deutlich tiber 500 Spielen, die
pro Jahr erscheinen.

GameStar Koénnen denn Ereig-
nisse wie Erfurt iiberhaupt ver-
hindert werden?
Monssen-Engberding  Jeder
versucht natiirlich, dazu beizu-

Die Regierungsdirektorin ist seit 1991
Vorsitzende der Bundespriifstelle
fiir jugendgefahrdende Schriften.

tragen. Eine bestimmte Persén-
lichkeitsstruktur eines Men-
schen konnen auch Gesetze
nicht dndern. Man kann nur so
gut wie moglich versuchen, sol-
chen Taten vorzubeugen.
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Wie viel Gewalt muss sein?

Das von vielen Alteren so kritisch gesehe-
ne Hobby »Video- und PC-Spiele« ist aus
der Entwicklung von Kindern und Ju-
gendlichen nicht mehr wegzudenken. Sie
wollen mitreden, lernen duflere Eindriicke
zu verarbeiten, erwerben sich unerlissli-
che Medienkompetenz. Verbote allein
bringen nichts: Wenn sie als zu harsch
empfunden werden, umgeht man sie halt.
Oder sie machen das Verbotene erst inter-
essant. Gerade deswegen miissen wir uns
alle fragen, wo die Gewaltgrenze in Spie-
len liegen sollte. Gibe es nicht eine kleine
Zahl schwarzer Schafe, die iiber ein ver-
tretbares Maf} an Gewaltdarstellung hin-
ausgehen — es wire wesentlich schwieri-
ger, unser Hobby zum Siindenbock zu
machen. Muss ein Spiel wirklich Blutfon-
tinen und abgetrennte Korperteile zeigen,
um »cool« zu wirken? Zumindest die Ver-
kaufszahlen sagen etwas anderes: Das
friedliche Anno 1602 ist der absolute
Bestseller in Deutschland, das in der deut-
schen Version unblutige Jedi Knight 2 das
zur Zeit bestverkaufte Actionspiel.

Kanzlerrunde

Nachdem er zwei Wochen zuvor schon die
Fernseh-Schaffenden zu einem runden
Tisch versammelt hatte, lud Bundeskanzler
Gerhard Schroder fiir den 16. Mai zu einer
zweiten Runde. Staatsminister Julian Nida-
Riimelin eréffnete die Diskussion, bei der
Schréder unter anderen von Wirtschaftsmi-
nister Werner Miiller, den Bundesministe-
rinnen Christine Bergmann (Familie) und
Herta Diubler-Gmelin (Justiz) sowie dem
rheinland-pfilzischen Ministerprisidenten
Kurt Beck flankiert wurde. Unter den 16 ge-
ladenen Gisten befanden sich drei aus der
Computerspiele-Branche: VUD-Geschifts-
fithrer Ronald Schifer, Manfred Gerdes, der
Chef von Sony Computer Entertainment,
und GameStar-Chefredakteur J6rg Langer.
In der Diskussion ging es um Gewalt in den
Medien, vor allem online. Und darum, wie
mit freiwilligen Selbstbeschrinkungen der
Jugendschutz gestirkt werden konne.

In der anschlieRenden Pressekonfe-
renz im Kanzleramt unterstrich Schroder,
es habe sich nicht bewahrheitet, dass die
Gesprichsrunde aufgrund der 6konomi-
schen Interessen weniger bereit sei, sich auf
eine intensive Diskussion entsprechender
Mafinahmen einzulassen. Man sei sich ei-
nig gewesen, dass es nun um eine deutliche
Stirkung der freiwilligen Selbstkontrolle
ginge. In Zukunft werde es Arbeitstreffen
der Beteiligten mit den Fernseh-Vertretern
geben. Auf die Frage eines Journalisten, wie
er zu der Nicht-Indizierung von Counter-

strike stehe, antwortete Schréder: »Ich halte
das fir ein absolut verkehrtes Signall« Ob er
es seinen Kindern erlauben wiirde, sich mit
»Kriegsspielen« zu beschiftigen? »Diese
Frage ist der Person des Bundeskanzlers
nicht angemessen. [...] Aber ich will Thnen
eine private Antwort geben: Neinl«

Folgenschwere Tat

Erfurt wird Folgen fiir die Computerspieler
haben. Welche genau, ist vor Inkrafttreten
des neuen Gesetzes noch unklar. Zu be-
fiirchten sind unter anderem weniger ak-
tuelle Heft-CDs, weil auch Demos und Vi-
deos erst freigegeben werden miissten. Voll-
versionen von Spielen mit Altersbeschrin-
kung (etwa »ab 12«) diirften nicht mehr mit
Heften erscheinen, die am Kiosk frei ver-
kauflich sind. Dagegen ist nichts einzuwen-
den - so lange es hilft, Jugendliche zu schiit-
zen. Aber ist das wirklich so, oder stehen
Computerspiele vor allem deswegen in der
Kritik, weil die Kritiker Spiele gar nicht ken-
nen? Wie Unterhaltungssoftware einge-
schitzt wird, scheint weniger an der Bil-
dung oder politischen Ausrichtung zu lie-
gen, sondern fast ausschlieflich am Alter.
Deswegen redet die CSU-Spitze von »Kil-
lerspielen«, wihrend sich die Junge Union

ausdriicklich hinter die Counterstrike-Ent-
scheidung der BPjS stellt. Deswegen be-
griifltin einer »Spiegel«-Umfrage die Mehr-
heit der Teilnehmer schirfere Auflagen fiir
Computerspiele — nur nicht die Altersgrup-
pe bis 29 Jahre. Was nur die jiingere Gene-
ration kennt und liebt, ist der ilteren tradi-
tionell fast immer suspekt — egal, ob es um
Rock’n Roll, Comics, Videos, Privatfernse-
hen oder Computerspiele geht.
Familienministerin Bergmann erlebten
wir in Berlin als ehrlich entriistet tiber die
nicht erfolgte Indizierung von Counterstri-
ke. Noch am selben Tag lief} sie verlautba-
ren: »Ich werde nach Inkrafttreten des neu-
en Jugendschutzgesetzes diesen Vorgang
nochmals aufgreifen.« Eine kriftige Ohrfei-
ge fur die BPjS, die zwar dem Familienmi-
nisterium nachgeordnet, aber an dessen
Weisungen nicht gebunden ist. Immerhin
hat Bergmann schon gespielt, und zwar auf
dem Gameboy. Als wir aber Gerhard Schro-
der zu Computerspielen befragen wollen,
wimmelt der nur ab: »Damit kenne ich
mich nicht aus.« Zweiter Versuch: »Wel-
ches Computerspiel haben Sie zuletzt ge-
spielt?« Da lisst uns der Kanzler von 15
Millionen Konsolen- und PC-Spielern in
Deutschland einfach stehen.

Kanzlerrunde »Gewalt in den Medien«

Sehr geehrte Damen und Herren,

sowie Video- und Computerspiele-Industrie erértern.

Ich lade Sie daher filr

ein und wirde mich sehr Uber Ihre Teilnahme freuen.

nehmen werden.

Mit freundlichen Griiien

%‘—-—v)lﬂ:w

wie Sie wissen, habe ich in der vergangenen Woche mit den Intendanten und
Geschéftsfihrern der Fernsehsender gesprochen. Wir haben tberlegt, was nach
den schrecklichen Ereignissen im Erfurter Gutenberg-Gymnasium getan werden

kann, um die mediale Darstellung von Gewaltszenen einzugrenzen.

Diese Uberlegungen darfen sich aber selbstverstandlich nicht auf die Programme
des Fernsehens beschranken. Vielmehr muss das MaR der Darstellung von Gewalt
in allen Medienbereichen deutlich abgesenkt werden. Das war auch das Ergebnis
einer Besprechung, die ich am 6. Mai 2002 mit den Ministerprasidenten der Lander
geflihrt habe. Wie wir dieses Ziel gemeinsam erreichen kénnen, méchte ich geme
in einem weiteren Gespréch mit den Verantwortlichen aus den Bereichen Internet

Donnerstag, 16. Mai 2002, 18.00 Uhr,
in das Bundeskanzleramt, Willy-Brandt-StraBe 1, 10557 Berlin

Bitte teilen Sie meinem Buro (030/4000-MlM) mit, ob Sie an dem Gespréch tell-

Bei der Kanzlerrunde dabei (von links):
Staatsminister Nida-Riimelin, Wirtschafts-
minister Miiller, Ministerprasident Beck.

Familienministerin Bergmann ist verérgert
liber das Counterstrike-Urteil der BPjS.

Die Einladung des Bundeskanzlers l&sst ehrliches Interesse an einem Gedan-

kenaustausch zum Schutz der Jugend vermuten.

Der Bundeskanzler nach der Runde: »ich
halte das fiir ein absolut verkehrtes Signall«

GameStar Juli 2002



