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Korperteile fallen ab, Organe hingen aus dem Kérper, das Gehirn fliegt aus dem Schidel: Szene aus dem Spiel ,Doom 3“.
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DIE JUNGE SEITE DER RHEINPFALZ
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Einmal ins Hirn schief3en, bitte

Killerspiele erh6hen kurzfristig den Adrenalinspiegel der Spieler — Machen sie aber auch aggressiv?

Das grofde Pro fehlt

VoN MANUEL ZIMMERMANN

VoN MANUEL ZIMMERMANN

» Blut spritzt, Gehirne quillen aus
dem Kopf, Korperteile fliegen nach
gewaltigen Explosionen durch die Ge-
gend, bewaffnet mit einer Kettensige
geht der Spieler auf seinen Gegner
los. Das sind bekannte Szenen aus
Ego-Shootern wie ,Counter-Strike®,
»Quake“, ,Medal of Honor“ oder ,,Un-
real“. Die Killerspiele, wie diese Ga-
mes gerne genannt werden, miissen
verboten werden, fordern manche Po-
litiker. Erst vor einigen Tagen ging
Bayerns Innenminister Giinther Beck-
stein (CSU) abermals in die Offensi-
ve. Ginge es nach ihm, diirften die
Spiele schon seit einigen Jahren nicht
mehr auf deutschen Computern und
Konsolen gespielt werden.

Wiirde man Beckstein nach dem typi-
schen Ego-Shooter-Spieler fragen, wiir-
de er wohl kaum an Menschen wie Jiir-
gen Wintermantel-Menze denken. Der
42-Jihrige ist Pidagoge, arbeitete viele
Jahre in einem Jugendheim fur
schwer Erziehbare, ist Teamleiter ei-
nes Wohnverbundes fiir Menschen
mit geistiger Behinderung. Und er ist
bekennender Fan vom weit verbreite-
ten Spiel ,Counter-Strike“ (CS), eines
der umstrittensten Games dieses Gen-
res. Er spielt den Shooter seit sechs
Jahren und ist Chefredakteur der In-
ternetseite ~ www.counter-strike.de.
,Counter-Strike und andere Killer-
spiele’ haben mit dem Amok-
lauf genauso viel zu tun wie
Schiitzenvereine, Fernse-
hen oder die Tageszeitung
- nimlich nichts*, ist Win-
termantel-Menze iiber-
zeugt. ,Und CS-Spieler
sind genauso scho-
ckiert von einem
Amoklauf wie
andere
Men-
sche

n auch®, redet er
iiber Kollegen, die
wie ,Autofahrer,
Krimileser, Kreuz-
wortritselléser
oder  Tageszei-
tungsleser — eben
ganz  normale
Menschen

sind.”

Dr. Dagmar
Unz, Medienpsy-
chologin  der
Universitit des
Saarlandes in
Saarbriicken,

hilt dem entge-
gen, dass Studien
Zusammenhinge
zwischen der haufi-
gen Nutzung ge-
walthaltiger ~ Me-
dien und aggressi-
ven Einstellungen
oder Verhalten gefun-
den hitten. Die Erre-

» Paintball, Gotcha, Kampf-
sport, Splatter- oder Horror-
filme - all diese Sachen
miissten verboten werden.
Zumindest, wenn wir der
Logik einiger Politiker folgen méch-
ten. Denn alle aufgezihlten Aktiviti-
ten haben etwas mit Gewalt zu tun.
Aggressivitit wird in ihnen ausge-
lebt, andere Menschen werden aktiv
und vollig bewusst angegriffen.
Millionen spielen weltweit Compu-
terspiele. Einige von ihnen auch Ego-
Shooter. Massenamokliufe bleiben al-
lerdings aus. Und warum? Verniinf-
tig denkende Menschen sind eindeu-
tig fahig, zwischen einem Spiel und
der Realitit zu unterscheiden. Setzt
diese Fahigkeit einmal aus, hat das
andere Ursachen als nur Computer-

gung beim Spielen steige. Eine ent-
scheidende Frage sei: Inwieweit bin
ich mir bewusst, dass dies ein Spiel
ist? ,Wir kennen solche Situationen:
Jugendliche raufen sich,
Kinder schieflen aufei-
nander mit ihren

Fin-
gern, sind sich aber
bewusst, dass es ein Spiel
ist,“ so Unz.
»Kurzfristig stei-
gert jede Form
von spannen-
der Unter-
haltung
das
Adre-

Computerspiele
konnen auch ei-
nen sozialen
Halt geben.

spiele. Woanders miisste
angesetzt werden.
Auflerdem fehlt in der
ganzen Diskussion auf Sei-
ten der Politiker auch ein
eindeutiges Pro fur solche Spiele:
nimlich die soziale Bindung. Jugend-
liche gehen auf Lan-Partys, spielen
ein Wochenende lang mit Gleichge-
sinnten, kommunizieren von daheim
aus wihrend des Spiels im Mehrspie-
lermodus mit Gegnern und Mitstrei-
tern. Dort zihlen oftmals weder Haut-
farbe oder Religion noch Hornbrille
oder Pickel im Gesicht. Auch wenn
es viele nicht wahrhaben wollen: Sol-
che Computerspiele kénnen auch ei-
nen sozialen Halt geben, der in der
Schule und im Alltag nicht mehr
selbstverstindlich ist.

nalinlevel, ist Stephan Reichart, Ge-
schiftsfithrer des Bundesverbands
der Entwickler von Computerspielen,
,G.AM.E.“, iiberzeugt. Das mache
eben gute Unterhaltung aus - egal

ob in Computerspielen oder in

Kinofilmen. Ein Verbot lehnt er

jedoch energisch ab und dreht

den Spiefs um: ,Wann verbieten
wir den Besuch von Fuf3ballspie-

len?“ Keines kime ohne Hundert-
schaften der Polizei aus, die finan-
ziert mit Steuergeldern randalierende
Gewalttiter im Schach halten. ,Ganz
zu schweigen von Sachschiden und
Verletzten®, so Reichart, der Objektivi-
tit fordert: ,Computerspiele werden
hier zum Stindenbock gemacht fiir
Fehler, die in unserem sozialen Sys-
tem liegen.“

Wintermantel-Menze kennt seine
Gegner im Spiel auch personlich.
Dass die Spieler virtuell mit einer
Bandbreite von Waffen aufeinander
losgehen, sei kein Grund fiir eine
Feindschaft. Man treffe sich auch
zum Grillen oder Plaudern. ,Der Spie-
ler sieht das Spiel als das, was es ist —
ein Spiel, bei dem alle in der nichsten
Runde wie-
der munter

ter-Strike“ (unser Foto) auch ein tak-
tisch forderndes Spiel. Ist der Gegner
aber erst einmal in Reichweite, zahlt,
nur noch der schnelle und prizise &)

Schuss.

am Start sind“, meint er. Ein Spieler
transferiere das Erlebte und in der
Fantasie Ausgeschmiickte nicht in die
Realitit: ,Er unterscheidet sich da
nicht wesentlich
vom Zuschauer ei-
nes Actionfilms:
Auch der zieht
nicht  priigelnd
oder randalierend
nach Hause.“ Rea-
le Gewalt habe im-
mer komplexe Ur-
sachen. Die Ver-
botsdebatte lenke
nur von den viel-
schichtigen Griin-
den ab und biete
offensichtlich
schnelle Losungen. ,Dies dndert aber
nichts am Zustand“, betont der Coun-
ter-Strike-Spieler, der seit 20 Jahren
mit Menschen arbeitet, die massive
Verhaltensauffilligkeiten in Form von
Fremd- und Autoaggression zeigen.

Auflerdem seien die Gesetze in
Deutschland ohnehin viel schirfer
als in anderen Lindern, wo aus histo-
rischen Griinden
ein viel , entspann-
teres  Verhiltnis
zu Gewalt“ herr-
sche, meint Rei-
chart. Und: ,Wir
haben bereits ein
solches Verbot. In
Deutschland diir-
fen Spiele mit ge-
waltverherrlichen-
den Inhalten
schon seit Jahren
nicht verkauft wer- )iirgen Winter-
den. Sie werden mantel-Menze
von der Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK)
und der Bundespriifstelle fiir jugend-
gefihrdende Medien nicht ftir den
deutschen Markt zugelassen und indi-
ziert.“ Und Actionspiele mit brutalen
Inhalten seien erst fiir Spieler ab 18
Jahren freigegeben. ,Wir schiitzen
unsere Jugend damit genauso effek-
tiv, wie es die Filmbranche tut. Natiir-
lich helfe das nichts, wenn Eltern bei
der Erziehung ihrer Kinder tiberfor-
dert sind und Medien als Beruhi-
gungspillen benutzen®, entgegnet Rei-
chart den Vorwiirfen.

Die Frage, ob ein Verbot der Spiele
das Verhalten von Jugendlichen in-
dern wiirde, kann die Medien-
psychologin Unz nicht eindeu-
tig beantworten: ,Ich bin
skeptisch, ob ein Verbot das
erreichen wiirde, was wir wol-
len, vor allem dann, wenn es
nicht von anderen Mafinahmen be-
gleitet wird.“ ,Diese Diskussion kri-
minalisiert einen ganzen Berufs-
zweig und iber fiinf Millio-
nen junger Menschen, die

in ihrer Freizeit sehr

gerne spielen®, kriti-
siert Reichart und
unterstellt der Poli-
tik Liigen, ,um Wih-
lerstimmen zu ge-
winnen“. Die Argu-
mente seien falsch
und reine Polemik.
(Fotos: privat)

Stephan
Reichart
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INTERVIEW

Sollen die Killerspiele
verboten werden?

» Die Medienpsychologin Dr. Dag-
mar Unz ist Sprecherin der Fach-
gruppe Medienpsychologie bei der
deutschen Gesellschaft fiir Psycholo-
gie. Ob und warum die so genann-
ten Killerspiele aggressives Verhal-
ten bei den Spielern auslésen kén-
nen, erzihlte sie im Gesprich mit
XXpress-Mitarbeiter Manuel Zim-
mermann.

Hunderttausende spielen
deutschlandweit  solche
Spiele. Nicht jeder wird di-
rekt zum Amokldufer oder
Attentiiter.

Es finden sich Zusam-
menhinge, es ist aber
schwierig, eine Ursache-
Wirkungs-Richtung nach-
zuweisen. Die Forschung
spricht hier eher von ei-
nem Wirkungsrisiko, un-
ter bestimmten Umstin-
den konnen bestimmte |

Wenn der Spieler sozial gefestigt ist,
wenn er eine stabile Personlichkeit
und ein unterstiitzendes soziales Um-
feld hat, angemessen mit Konflikten
umgehen und Frustration verarbei-
ten kann, ist es eher unwahrschein-
lich, dass aufgrund von Spielen ag-
gressives Verhalten gezeigt wird.
Spieler im E-Sports-Bereich betrei-
ben das Spielen als Leistungssport.
Nach eigenen Angaben verfolgen sie
komplexe Strategien,
spielen zusammen in
Gruppen und stellen zum
Beispiel, wenn moéglich,
das Blutspritzen im Spiel
ab, weil es eher ablenkt
und hinderlich ist.

Also wird den Spielen fiir
etwas die Schuld gegeben,
was im Elternhaus, in der
Schule und in der Erzie-
hung verbockt wurde?

Es scheint zunichst ein-

Menschen durch  Dbe- mal eine naheliegende Lo-
stimmte  Gewaltdarstel- Es scheint  sung zu sein, so genann-
lungen in den Medienag- """, . te ,Killerspiele“ zu verbie-
gressiver werden. Ein zundchst ein- ten. Natiirlich setzt die
Faktor, der auf Seiten der  ypgl eine na- Gesellschaft damit ein
Medien eine Rolle spielt, ) Signal. Und natiirlich
ist zum Beispiel die Art hehegende kann und sollte man ver-
der  Gewaltdarstellung. L('jsung U suchen, das Wirkungsrisi-
Wird Gewalt als gerecht- 0.2 ko so gering wie méglich
fertigt gezeigt, gar be- sein. zu halten. Die Frage ist,
lohnt? Gibt es Schmerziu- DR. DAGMAR ob ein Verbot die Spiele
ferungen des Opfers, UNZ, MEDIENPSY-  gerade fiir gefihrdete Ju-
oder spielt sein Leiden CHOLOGIN gendliche nicht noch fas-

gar keine Rolle? Andere

Faktoren liegen auf der

Seite der Rezipienten oder Spieler.
Dazu zihlen beispielsweise real erleb-
te Frustrationen. Dieses wurde auch
im Fall der Amokliufe diskutiert.
Amokliufer sind oft frustriert, erfah-
ren hiufig Misserfolge. Sie haben kei-
ne adiquaten Moglichkeiten, damit
umzugehen, und das soziale Umfeld
kann solche Erfahrungen nicht auf-
fangen. Wenn Jugendliche nicht ge-
lernt haben, angemessen auf Konflik-
te zu reagieren, kénnen Medien den
Rahmen fiir soziales Lernen bieten
und nachahmendes aggressives Ver-
halten anregen.

Kann man pauschal sagen, dass diese
Spiele ein solches Verhalten unterstiit-
zen?

Pauschalisierungen sind stets proble-
matisch. Es kommt auf eine ungiins-
tige Konfiguration von Einfliissen
an.

Wie kann man die Frustration der jun-
gen Spieler bekimpfen?

Ein Ansatzpunkt liegt im sozialen
Umfeld und der Schule. Jugendliche
miissen lernen, negative Erfahrun-
gen zu verarbeiten, sie sollten auf
Konflikte angemessen reagieren kon-
nen und eben nicht draufschlagen.
Um Jugendlichen hier Hilfestellung
zu geben, kénnen sicher Schulpsy-
chologen und Sozialarbeiter hilfreich
sein, aber auch Lehrkrifte und natir-
lich das Elternhaus.

Heifst es im Umkehrschluss, dass sol-
che Spiele den Spieler nicht negativ be-
einflussen, wenn er sozial gefestigt ist?

zinierender macht. Ver-

botenes ist immer auch
reizvoll. Jugendliche riitteln in ihren
Mutproben an Verboten, verstofen
dabei auch gegen das Gesetz. Daher
sollte man sich fragen, ob es nicht
effektivere Mafnahmen gibt? Sicher-
lich wiire es der beste Weg, im Eltern-
haus anzusetzen. Aber wenn man
realistisch ist, dann stehen die Eltern
den Problemen oft hilflos gegeniiber.
Daher bleibt nur die Schule, um die-
se Kinder und Jugendlichen zu errei-
chen.

Wie sollen sich Jugendliche und ihre
Eltern im Hinblick auf die Spiele ver-
stindigen?

Eltern sollten sich grundsitzlich da-
rum kiimmern, was ihre Kinder ma-
chen und mit ihnen ins Gesprich
kommen. Man sollte relativ frithzei-
tig damit anfangen, Kindern einen
verantwortungsvollen Umgang mit
den Medien Dbeizubringen. Es ist
wichtig, sich mit den Kindern zu be-
schiftigen, ihnen Angebote zu ma-
chen und sie nicht vorm Fernseher
oder Computer zu parken. Wenn
man irgendwann mal das Gefiihl hat,
dass es entgleitet, sollte man profes-
sionelle Hilfe suchen.

Wie kann man erkennen, dass die Si-
tuation kritisch wird?

Wenn man merkt, dass jemand sich
mehr und mehr zuriickzieht, nur
noch vorm Computer sitzt, und
wenn es dann noch in der Schule
nicht liuft, dort moglicherweise nur
noch Misserfolgserlebnisse da sind,
sollte man das als Alarmsignal se-
hen. (Foto: bbl)

DIE GESCHICHTE DER EGO-SHOOTER

Der erste animierte Ego-Shooter war
,Stellar 7 1982. Bekannt wurden die-
se Spiele aber erst 1992, damals mit
dem Game ,Wolfenstein 3D“. Der
Spieler schliipft in die Rolle eines
Kriegsgefangenen und muss sich den
Weg aus einer Nazi-Burg freikimpfen.
Widersacher sind Wehrmachtssolda-
ten oder SS-Minner, die Endgegner in
den verschiedenen Leveln dhneln Na-
zi-GroRen wie Hitler. Das Spiel wurde
in Deutschland indiziert.

Ein Jahr spiter erschien ,Doom*
und 1996 , Duke Nukem 3D*.
Diese beiden Spiele bescher-
ten den Shootern den end- ‘g
gultigen Durchbruch. Im gy
gleichen Jahr wie ,Duke
Nukem 3D“ sorgte der
Shooter ,Quake” fur
eine neue Ara in die-
sem Spiele-Genre.
Levels, Details
und Uten-
silien
wurden
komplett
in

* DUKE NUKEN

3D-Grafik dargestellt. ,Quake“ war
auflerdem eines der ersten Spiele mit
ausgeprigtem Mehrspielermodus.
1998 folgten Games wie ,Unreal”
oder ,Half-Life“. Der Mehrspielermo-
dus gewann zunehmend an Bedeu-
tung. ,Counter-Strike“, der bekann-
teste und Dbeliebteste Shooter im
Mehrspielerbereich, baut auf ,Half-Li-
fe“ auf. Inzwischen haben fast alle er-
folgreichen Ego-Shooter Fortsetzun-
en.
& Mehrere dieser Spiele wurden von
den Herstellern wegen der strengen
Gesetze und Kontrolle fiir den deut-
schen Markt verharmlost. Vor allem
in der Detailtreue wurden auf
einige Optionen verzich-
¢ tet. Einzelne Spiele wer-
den erst gar nicht auf
dem deutschen Markt
wegen drohender Indi-
zierung eingefiihrt.
/. Der Anteil an in-
dizierten Spielen
lag 2005 laut Ste-
phan  Reichart
von
~,G.AM.E.“
bei 40 Spie-
len von ins-
" gesamt etwa
3 Birag s | 2600 geteste-
Detolfotel ten Iggroduk-
ten. Weitere
fiinf Prozent
aller geteste-
ten  Spiele
sind ab 18
Jahren freige-

geben. (jff)




