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I have killed monsters in PacMan.
But I have never killed a monster in real live. Not because there are no monsters.
There are no guns. Not in my life.
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Inhaltsverzeichnis

1. Einleitung — ProblemStellUng ........ccocvueiiiiiivnnricsisnnniccsssnnncssssnnsecsssnssessssssssessssssssssssssssssssns 13
1.1 Inhalt, Fragestellungen und HypotheSen .............ccceeviiiiiiniiiiiienieeieeeeeeee e 17
L.1.1 Themenblock 1 ....co.oiiiiiie et e e 17
1.1.2 ThemenblOCK 2 ........oouiiiiiiiiieieeieee ettt 18
L.1.3 Themenblock 3 ...t 19
1.2 Vorstellung der INtervIEWPArtner ...........ocveevierieeiiienieeieeniie ettt 20
2. ThemenDIOCK L..iiiiiiiiiiiiiiiniineensinniininnecssnnecsssnecsssnecssseesssessssssssssssssssssssssssesssssssssssssssase 21
2.1 Das COMPULETSPICL ....uveeneieeiiieiiieiieiie ettt ettt ettt e ettt e et e siaeebeesaaeenseessaeeseesnsaens 21
2.1.1 Die Geschichte der Hardware..............oocuieiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 22
2.1.2 DEMOGIAPNIE ...cevieiiieiieiie ettt ettt ettt ettt e ettt eabeebee e 24
2.1.3 SPICIZENTES ...vveeeeiieeeiieeeiteeeiee e ctee et e et e e et e e s teeesteeeesbeeessseeesseeessseeensseesnseeesnseeenns 24
2.1.4 Casual GAMEC......c..eeouieuiiiiiieeieteee ettt ettt sttt ettt st sb e bt et sae e 28
2.1.5 HardCore GAIME........ceeuieiiiiiieiie ettt ettt sttt ettt e st et e s e ebe e 29
2.1.6 PUDIISRET ...t e 29
2.2 Computerspiele im 6ffentlichen DiSKurs..........coccvveiiiiiiieniiiee e, 29
2.2.1 Das , KillerSpiel®.......ccoieiieiieie ettt 29
2.2.2 Deutsche Politiker gegen ,,Killerspiele* — Die ,,Killerspieldebatte™....................... 31
2.2.3 Debatte in OStErTeICN? ...........oeveeiveiieeeeieeeee et 34
2.2.4 Das US Militdr und Computerspiele ........eevuvieriiiieriiieeiieeciie et 35
2.2.5 Call of Duty - Modern Warfare 2 der Tabubruch:............cccooceviiiiiiiiiiiiiieiiee 38
2.3 TREOTIC ...ttt ettt et e s bt e et e s bt e et e e s ateenbeesateebeesaeeans 41
2.3.1 GAME STUAIES ..ottt ettt ettt et sbe ettt sbe e b e e e enee 42
2.3.2 Gewalt UNA AGEIESSION ....cccuviieieiieeiiiieeiieeeiieeeieeesieeesaeeeseaeeeseaeeesaeeesaeesseeesseeenns 42
2.3.3 Hypothesen zum Ursprung von Aggressionen des Menschen: ............ccccoeeveennennne. 43
2.4 K1aSSISChE ANSALZE: .....eetieiiiiiiie ettt ettt ettt et e e beesaeeens 46
2.4.1 Die KartharsistheSe:........cooueriiriiiriirieniieieciteteee ettt 46
2.4.2 Die Habitualisierungsthese ..........eieiiieeiiiieeiie ettt 48
2.4.3 Das Transfermodell .........ccoooioiiiiiiiiiiiee e 50
2.4.4 Die LernthEOoTiC. ...cccueiiiiiiiiiiieiie ettt ettt st 51
2.4.5 Priming KONZEPLE ......ccueevuiieiiiiiieiieeiie ettt ettt st 54
2.4.6 Die SKIIPt TREOTIC ....vveeevieeiiieeeiiie et e ettt e ettt eeeestee e s aeeesaeeesaeeesaeessaeessseeesaseeenns 54
2.4.7 Das General Affective Aggression Model (GAAM)......cccvvvieeiienieniieeiieeieeeee, 55
2.5 STUAIEI ...ttt et ettt e e bt e et e s a e e b e e s bt e et eebeeebeesateens 58
2.5.1 Studien, die einen Zusammenhang zwischen violenten Spieleinhalten und
gesteigerter feindseliger Emotionen und Wahrnehmungen untersuchten........................ 59
2.5.2 Studien, die ein mogliches aggressions- steigerndes Verhalten von
Computerspielen UNtETSUCHLEN .........ccuiiiiiiieiiiece e e 62
2.5.3 Studien, die sich mit Langzeitwirkungen von gewalthdltigen Computerspielen
DETASSTEI ..ttt ettt ettt et h e et e st b e et e e beesateens 64
2.6 NaChDEraChtUNG......cccuiiiiiieiieiie ettt ettt et e et e siaeesbeessaeeseesaeeens 66
2.6.1 Kritik an den Methoden der Studien ...........ccoceoiiiiiiiniiniiiiieee e 66
2.6.2 Die Frage nach der Motivation............cocuieriiiiienieeiieie et 71
2.6.3 Warum GeWalt? ........cooiiiiiiiiee et 71
2.6.4 Die Frage nach der Empathieherabsetzung .............cccoccevviiiniiniiienieniieeieeieeeee 74
2.6.5 Das ,,High Risk Player KOonzept .........cccceeeiiieiiieiiieecieeeciee e 77
2.6.6 Keine unmittelbare Gefahr ..........cccooviiiiiiiiiiiieee e 78
2.6.7 Die Verantwortung der EItern .........c.coooiiieiiiiiiiieceeccee e 80
2.7 Beantwortung der Fragen und Hypothesen Teil ©.........ccccoeovieiiiiiiiiniiiiiiieieeeieee 83
3. THemEDIOCK 2 auuuucnneeeiniiiiniiiineicinnecinnecsnnicssencsssesssseesssseessssesssssesssssssssssessssssssssasssssnsssnas 87

3.1 Warum es wichtig ist Alterseinstufungen durchzufithren ...........c..ccocovinininiinnnnnne. 89



3.2 JugendSchutz in OSTEITEICH ........cvviviveeeeeeeeeeceeeeeeeeeee e 90

3.3 Jugendschutz in Deutschland.............ccoociiiiiiiiiiiiiiiie e 92
R B T U ) SRR 94
3.4.1 Die Plaketten der USK .........oooiiiiiiiiiiieie ettt 95
3.4.2 PrifVOTr@aANG:.....co ettt ettt e ee et e et e e a e et aeeba e e nnraeeenaee s 97
3.4.3 Die USK in OSterTeiCh ... ..c.ovvevieececeeeeeeeeceeeeeee et 99
3.4.4 Statistik und Jahresbilanzen der USK ..........cccooiiiiiiiiiieeeeeen 99
3.4.5 Kritik an der USKE .....ooiiiiiiiiiieeee ettt ettt st e 103

3.5 DIE BPJM .ttt et n e ene e 104
3.5.1 Das IndizierungSverfahren .........c.cooieeiieiieniieiieeie et 105
3.5.2 Statistik der BPJM .......oooiiiiiiice e e 106
3.5.3 Kritik an der BPJM . ....ccooiiiiiiiiieiee et 107

R T30 o4 2 3 USSP 107
3.6.1 PEGI INternational ...........cccoeouiiiiiiiiiiiieiiecie ettt s 109
3.6.2 PEGI N OStEITEICK .......vvoveveceieceeieeeeececeeeee et 109
3.6.3 Die PEGI PIAKEEN: ...ccuieiiieiieciiieiiecie ettt ettt st 110
3.6.4 Der PEGI Prifvor@ang.........cccveeeviiiiiieeeiieeiieeeee et e e 112
3.6.5 Komitees Und AUSSCRIISSE.......cccviiiiieiiieiieeie ettt 113
3.6.6 PEGI StatiStiK.....ccueeieieieiieieseieeeeee ettt 114
3.6.7 Kritik an der PEGI ......ccoooiiiiiiiiicic et 115

3.7 OSterreiChs BUPP .........covoviiieieeeeeeeeeeeeeeeee et aeaenans 116
3.7.1 Begutachtung bei der BUPP .........ccccoiiiiiiiiiiiee e 117
3.7.2 Die Zukunft der BuPP........c.cooiiiiieee e 118

3.8 Beantwortung der Fragen und Hypothesen Teil 2:.........cccooiiiiiiiiiieniiniieieeieeee 119

4. ThemenbIOCK 3 ....iiiiiiiiiiiiiienneinintecnnnecsssnessssnesssssecsssnessssssssssssssssesssssessssssssssssssssases 125
4.1 Das meistverkaufte ComputerSPIel........cc.eevuieriieiiieriieiieeie et 126
4.2 Die meistverkaufte Videospielreihe...........cccviveviiieiiiiiiiiieiieceeeee e 126
4.3 Die erfolgreichste Veroffentlichung eines Computerspieles ..........ccceeevveveencvieniennnne 127
4.4 Weitere REKOTAE .......ooiuiiiiiiiiiiie et 127
4.5 VerkaufSZahIen. .......c.cooiieiiiiiieiiecie ettt ettt st et eaneens 128
4.5.1 Betrachtung der VerkaufSschlager...........ccceeviiieoiiieniiieie e 130

4.6 Die beliebtesten SPICle........cccuiiiieiiiiiiieiiieieee et 133
4.6.1 Betrachtung der beliebtesten Spiele.........cccoeviieiiiiiiriiieiieeieeeee e 136

4.7 Beantwortung der Fragen und Hypothesen Teil 3 ..........ccccooiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 137

5. ADSCRIUSS .ouueiiiuniiiiniiinniiiinticnteenineecsttessneesssnecssnesssssesssssesssssssssssesssssssssssssssssssssssssssasesss 139
5.1 CONCIUSIO 1.ttt ettt et et et e st e bt e sab e e b e e ssbeeabeesaeeenbeenne 139
5.2 Selbstbetrachtung des AULOTS......cc.ueeiiiiriieiieiie ettt seeeenee e 146

6. LiteraturverZeiChmis ....ceeecneeeineeinieinisieinieeinsnecnsntecssneecsssesssssnecsssessssssssssssesssseesssssesss 151
0.1 BUCRET ..ottt 151
6.2 Liste Diplomarbeiten/ DiSSertationen ............cccueeeeuveeeiiieeriiieeniieesieeereee e e eeveeeevee e 152
6.3 MethOdenITtEratur.......c.eeeiieiiiieiieie ettt ettt eb e eneeenbee e 153
6.4 ONlINE LITETALUL ....c.eiiiiiiiiiiiie et ettt ettt 153
6.5 ONINE VIACOS ..ouviiniiiiiiiieieeiecteteete sttt sttt ettt st sae e 163
To ANNANG cauueeriiinnniiinisnnricnissnricssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 165
7.1 Interviewleitfaden Herbert Rosenstingl .............cccoovieeiiiiiiiiiiiiniiiieieiceeeee e 165
7.2 Transkription des Interviews mit Herbert Rosenstingl ...........c.coocveeiiiiiiiieiiiieninns 168
7.3 Interviewleitfaden Michael Wagner...........cccoovieiieiiiiiieniecieceeeee e 179
7.4 Transkription des Interviews mit Univ.-Prof.Mag.Dr. Michael Wagner MBA............ 182

8. ADSEIACE...cueiieiireeiteniteneniitentenseecsesssaeessesssnssssesssnssssesssnssssessssssssesssassssesssassssesssnsssessaase 197
8.1 Abstract (English Version)..........cccuieiiiiioiiiieiiie ettt 198

0. LLEDENSIAUL .......correeeerrecireerrreeeeneeessseeceseressesssssscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasnssssssse 199



Abbildungs und Tabellenverzeichnis

ADDIAUNZ 11 GAAM ...ttt ettt et et ae et e e st e sae et e eneebeenseeneenee 56
Abbildung 2: Entwicklung von Medienkompetenz..............coceeeiiiriieiieeniienieeiieeieeeeeee e &9
Abbildung 3: USK PlaKetten ........cccueieiiiiiiiiieeiiieciie ettt e estee e e e iaeesvaeeesaeesraeesnaae e 96
Abbildung 4: Verteilung der Kennzeichen Jahresvergleich 2004-2007.........cccccoeeveeniennenee. 101
Abbildung 5:Verteilung der Alterskennzeichen fiir Computerspiele 2007-2008................... 101
Abbildung 6: Verteilung der Altersfreigaben im Vergleich 2008-2000.........c.cccocevveviennennee. 102
Abbildung 7: Verteilung der Genre 2009 ...........ooouiieiiiieiiie ettt 102
Abbildung 8: BPJM INAIZICTUNZEN .......oooviiiiiieiieeiiieiiecie ettt ettt 107
Abbildung 9: PEGI PIaKetten ........c.ciieiiiiiiieeie ettt 110
Abbildung 10: PEGI DEeSKITPOTEN ......ceeviiiiiieiieeiiieiiecie ettt ettt et 111
ADbDIlAUNG 11: PEGIOK ...ttt 112
Abbildung 12: PEGI Statistik 2008 ..........ccoouiiiiiiiieiieeie ettt 114
Abbildung 13: Die weltweit bestverkauften Spiele.........ccccveviiieiciiieiiiiiiieeeeeeeceeeen 128
Abbildung 14: Die erfolgreichsten VideospielSerien ..........cocvevueeriieniieiiienienieeieeeieeeee 129
Abbildung 15: Die zehn bestverkauften Computerspiele in Amerika seit 1995 .................... 129
Abbildung 16: Die bestverkauften Spiele im Jahr 2009* Angabe in Millionen ..................... 129
Abbildung 17: Die bestverkauften XBox 360 Spiele des Jahres 2009 in Europa................... 130
Abbildung 18: Euro Gamelight 2009 ..........c.cooiiiiiiiieiiicieeie et 133
Abbildung 19: Austrian Gamers Choice Awards 2008 ...........c..cevvvieeriieeiiieeiieeeieeeee e 133
Abbildung 20: Austrian Gamers Choice AWards 2007 .........ccceevieriieiieeiieenienie e 133
Abbildung 21: Austrian Gamers Choice Awards 2000 ..........cc.ceevvvieeviieniieeeiieeeieeeeeeeneenn 134
Abbildung 22: MTV Game Awards 2009 ..........cocieiiiiriieriieeieeieeeee ettt e 134
Abbildung 23: MTV Game Awards 2008 ...........cccueeriiieiiieeieeeeiee et eeeeeree e evee e 134

Abbildung 24: Interactive Achievements Awards 1997-2009 ..........cccocevieienienenneneeneenne. 135






1. Einleitung — Problemstellung

Immer wenn sich das Aufkommen eines neuen Mediums abzeichnet, reagiert ein grofer Teil
der Menschen skeptisch. Bei den ersten Kinofilmen befiirchtete man, sie wiirden die
Menschen verderben. Das Fernsehen wiirde die Seher verdummen und die in den siebziger
Jahren aufkommenden Actionfilme und Serien wiirden zu einer Verrohung der Gesellschaft
fiihren. Das Internet wiirde die Menschen in den Weiten des Cyberspace vereinsamen und zu
soziopathischen Einzelgéingern, mit pervertierten sexuellen Neigungen verkommen lassen. Zu
guter letzt sind nun Computerspiele auf den Plan getreten, um die Jugend zu realititsfremden,

gefiihlslosen Killern und unbarmherzigen Amoklaufern auszubilden.

Nun haben sich aber auch Videospiele als Unterhaltungsform in der heutigen Gesellschaft
etabliert. Die Computerspielindustrie hat sich seit seinen Anfidngen zu einem enormen
Wirtschaftszweig, mit ungeheuer viel Kapital und Arbeitspldtzen entwickelt. Nur wenige
Industriezweige erfahren einen derartigen Aufschwung wie die Produktion und die
Vermarktung von Computer oder Videospielen. Dementsprechend steigt auch die Zahl der
Menschen, die diese Form eines Unterhaltungsmediums rezipieren. Heute sind es ldngst nicht
nur Jugendliche, sondern zunehmend auch erwachsene Menschen, die diesem Hobby
nachgehen und so bietet die enorme Palette an Spielen auch ,,erwachsene* Inhalte, die meist
mit expliziten Gewaltdarstellungen einhergehen.

So haben Computerspiele oft ein widerspriichliches Image. Einerseits kann man beim Spielen
Unterhaltung und Abwechslung finden, Kompetenzen wie schnelle Reaktionen, strategische
Planung und das Losen von komplexen Problemen trainieren. Andererseits steht ein Teil der
Spiele in Verruf, die Gewaltbereitschaft der Spieler zu fordern und sie immun gegeniiber

emphatischen Gefiihlen zu machen.

Von etlichen Medien aufgegriffen und in eine offentliche Debatte verwandelt, bietet das
Thema Gewalt in Computerspielen einen Tummelplatz fiir populistische Interpretationen und
eignet sich bestens fiir simple Erklarungen von Ursache und Wirkung. So werden
Computerspiele, insbesondere so genannte Ego-Shooter, gern als Verursacher oder Ausloser
gewalttitigen Handelns, vor allem ménnlicher Jugendlicher ausgemacht. Gerade am Beispiel
von Amoklaufen an Schulen, wie jenen 2002 in Erfurt, 2006 im westféalischen Emsdetten oder
jenem in Winnenden im Mérz des Jahres 2009 wurden so genannte ,,Killerspiele®, ungeachtet

dessen ob diese iiberhaupt vom Titer gespielt wurden, als Ausldser, oder zumindest als
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Training flir solche Taten herangezogen. Schnell wird diagnostiziert, die Téter konnten
zwischen Realitdt und Virtualitit nicht mehr unterscheiden. Der Schritt vom Spiel zur realen
Gewaltanwendung scheint zwangsldufig die Folge. Die Spieler werden stigmatisiert,

Pddagogen und Eltern sind verunsichert.

So entsteht der subjektive Eindruck, dass es enorm viele Vorurteile gibt und die Darstellungen
der Medien sehr pauschale Erklirungen und Losungen anbieten. Auch wird dieses Thema
zunehmend instrumentalisiert um Stimmung zu machen, wie die seit ldngerer Zeit anhaltende
,Killerspieldebatte* in Deutschland beweist. Hier wird ein gerade relevantes, weil in den
Medien priasentes Thema aufgegriffen, um mit populistischen Methoden wie simplen

Losungsansitzen oder Verboten, Stimmung zu machen und Wihler zu gewinnen.

Als Folge werden Menschen oft aufgrund ihres Hobbys und ihrer Freizeitbetitigungen
stigmatisiert und kriminalisiert bzw. als potentielle Gewalttiter angesehen. Wenn in der
Gratistageszeitung ,,Heute®, die ja keine unbetrdchtliche Reichweite hat, geschrieben steht,
dass irgendeine Studie besagt, dass die Hilfte jener Menschen welche Computerspiele mit
gewalttitigen Inhalten spielen, potentielle Gewalttiter seien, klingt das sehr bedenklich. Die
Welt wire ein ungleich ungemiitlicherer Platz wenn das Studienergebnis der Wahrheit
entspriache. Allein in meinem Bekanntenkreis miisste demnach die reine Anarchie herrschen.
Es geht mir bei der Ausarbeitung dieses Themas aber nicht um eine Rehabilitation oder eine
Verherrlichung von Gewaltdarstellungen. Manche jener angesprochenen Spiele sind
tatsdchlich pietdtlos bzw. unndtig und Alterskennzeichnungen von Spielen ab 16 oder 18
Jahren haben durchaus ihre Berechtigung, diese Spiele gehoren definitiv nicht in die Hinde
von Kindern.

Jedoch ist es mir ein gewisses, personliches Anliegen einen Teil zur Aufklirung bzw. zur
Erforschung dieses Themas beizutragen. Denn die erste Generation von Spielern, die vor rund
dreiBig Jahren begann sich mit Videospielen zu befassen, ist ldngst erwachsen geworden.
Personlich zdhle ich zwar nicht zu den allerersten dieser Zeit, jedoch habe ich in den letzten
25 Jahren viele Erfahrungen in diesem Bereich gesammelt, welche nun auch in diese Arbeit
einflieBen sollen. Angesichts der mittlerweile rund drei Jahrzehnte wihrenden Geschichte der
kommerziellen Videospiele und deren weltweiten Verbreitung, ist es nur verstidndlich, dass
die Computerspielgemeinschaft einen serioseren und wissenschaftlicheren Umgang mit ihrem

Hobby fordert.
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Die so genannte Disziplin der Game Studies, die sich mittels wissenschaftlichen Methoden
der Erforschung von Spielen und deren Einfluss und Wirkung befasst, besteht erst knapp seit
der Jahrtausendwende. Angesichts des rasant wachsenden Marktes und der stetig steigenden
Nutzerzahl von Videospielen, bietet sich den Game Studies ein breites Forschungsfeld in dem
noch viele Fragen offen sind. Angesichts der recht jungen Wissenschaft in diesem Bereich,
bieten sich noch viele Moglichkeiten etwas zur Erforschung iiber Computerspiele und deren
umfangreichen Wirkungskreis beizutragen. Auflerdem kommt in neuerer Zeit immer haufiger
ein Diskurs zu diesen Themen auf, welcher jedoch oft mit unseriosen Mitteln gefiihrt wird.
Hier konnte man durchaus Aufkliarungsarbeit leisten. Des Weiteren scheint, wie bereits oben
erwéhnt, ein Bedarf zu bestehen das Thema ,,Gewalt in Videospielen* zu aktualisieren und im

Licht neuerer Forschungen und Methoden zu betrachten.

Nun haben sich im Bereich der elektronischen Unterhaltungsmedien Kontrollmechanismen
herausgebildet, welche die Tauglichkeit bestimmter Inhalte flir unterschiedliche
Altersgruppen bewerten und bestimmen. Um diese dreht sich der zweite Teil dieser Arbeit.
Bei Filmen bestehen diese Alterskennzeichnungen schon seit geraumer Zeit und im Bereich
der Computerspiele haben sich diese im Laufe des letzten Jahrzehnts zu einem gewichtigen
Faktor entwickelt wenn es darum geht Eltern zu beraten oder Minderjdhrige von bestimmten
Inhalten fern zu halten bzw. sie davor zu schiitzen. Noch sind diese Mechanismen jedoch
nicht zur Génze ausgereift. So existieren erst seit kurzem ldnderlibergreifende, einheitliche
Instanzen und Kriterien was dazu fiihrt, dass Spiele immer noch mit Plaketten
unterschiedlicher Priifstellen versehen sind, was eine Vergleichbarkeit, insbesondere durch
Laien erschwert.

In Osterreich wird hierfiir beispielsweise das System der PEGI (Pan European Game
Information) sowie das deutsche System der USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle)
angewandt. Wéhrend diese Systeme dazu dienen eine Altersempfehlung zu erstellen, geht das
deutsche Modell noch einen Schritt weiter. Denn Spiele die nicht durch die
Kontrollmechanismen der USK kommen, landen meist in Folge auf dem Index der BPjM
(Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien) und sind so fiir den Verkauf auf dem
deutschen Markt ausgeschlossen. Die Folge ist, dass ein Spiel in Deutschland entweder gar
nicht erscheint, oder in verdnderter, geschnittener Form, die den Kriterien der USK
entsprechen, meist verspatet veroffentlicht wird. So kénnte man von einer Zensur sprechen,
die ich gerne ndher beleuchten wiirde. Welche Folgen hat diese Kontrolle und inwieweit

macht diese Sinn?
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Welche Unterschiede gibt es zwischen dem Osterreichischen und dem deutschen Medienrecht,
die dazu fiihren, dass es in Osterreich keinerlei solcher Art der Zensur von Computerspielen
gibt? In diesem Zusammenhang ist es auch interessant, wie eine Priifstelle bei der
Begutachtung eines Computerspieles, also eines Mediums, vorgeht. Welche Kriterien werden

erstellt und nach welchen Kategorien werden diese ausgewertet?

Der abschlieBende Teil der Arbeit wird sich die Frage nach dem Erfolg von Spielen stellen.
Werden gewalthiltige Spiele besser verkauft als vergleichsweise harmlose Spiele und sind sie
auch die Beliebteren? Wie viele Spiele beinhalten {iberhaupt Gewalt, werden diese vermehrt

produziert oder geht der Anteil dieser Spiele zuriick?

Bei den Recherchen iiber bereits vorhandene Diplomarbeiten und Dissertationen fanden sich
nur wenige Arbeiten, die sich diesem Thema widmen. Dariiber hinaus stammen die meisten
dieser Werke aus den 1990er Jahren. Angesichts der rasant wachsenden
Computerspielbranche und den, erst seit einigen Jahren einsetzenden, seriosen Forschungen
iiber dieses relativ junge Medium, bietet sich eine Aktualisierung und Erweiterung der
bisherigen Erkenntnisse an. Es soll dabei nicht nur darum gehen ob und wie gewalttitige
Inhalte auf das Verhalten von Computerspielern Einfluss nehmen, auch wenn diesen

Sachverhalten sicher ein groB3er Teil der Arbeit gewidmet werden wird.

Zusammenfassend gesagt haben Computerspiele mittlerweile eine weltweite, gesellschaftliche

Bedeutung erlangt und es ist noch viel Forschungsarbeit in diesem Bereich von Néten.
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1.1 Inhalt, Fragestellungen und Hypothesen

1.1.1 Themenblock 1

Welchen Einfluss haben gewaltvolle Darstellungen in Computerspielen auf den jeweiligen
Spieler. Erhoht die Ausiibung virtueller Gewalt die eigene Aggressionsbereitschaft? Kann
man mittels Computerspielen wirklich zum kaltbliitigen Killer werden, dessen
Empathiefdhigkeit von abertausenden virtuellen Totungen dermallen reduziert wurde, dass er
im echten Leben kaltbliitig seine Mitmenschen erschief3t?

Oder bewirkt das Erleben virtueller Gewalt das genaue Gegenteil? Konnen Aggressionen
abgebaut werden, Kreativitét gesteigert und die Reaktion verbessert werden?

Diese Fragen sollen den theoretischen Kern der Arbeit bilden und miissen daher zuallererst
erortert werden.

Um diese Fragen zu beantworten empfiehlt sich eine intensive Literaturstudie der
vorhandenen Fachliteratur sowie eine Sekunddranalyse der vielen Studien. Eine
Gegeniiberstellung der widerspriichlichen Studien wire hier angebracht. Auch mochte ich
mich mit der Frage auseinandersetzen, warum bisher noch keine eindeutigen Ergebnisse zur
Auswirkung virtueller Gewaltdarstellungen erzielt werden konnten. Zur Klirung der
wichtigsten Fragen dieser Arbeit wurden auflerdem zwei Experten in personlichen

Gesprichen befragt.

Forschungsfragen:
F1: Warum gibt es, beziiglich der Wirkung von Gewalt in Videospielen auf die Psyche
des
Menschen, bisher keine eindeutigen Ergebnisse?
F2: Welche physischen und psychischen Effekte hat die Gewaltdarstellung in
Computerspielen auf die Spieler?

F3: Warum geht es in Computerspielen so oft um Gewalt?

Hypothesen:
H1: Je mehr Gewaltdarstellungen in einem Spiel vorkommen, desto hoher steigt das
Aggressionspotential des Spielers.
H2: Je mehr Gewaltdarstellungen in einem Spiel vorkommen, desto mehr sinkt die

Empathieféhigkeit des Spielers.
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1.1.2 Themenblock 2

Wie lduft das Verfahren zur Bewertung der Inhalte eines Computerspiels ab? Welche
Kriterien werden hier beriicksichtigt und wie sieht die gesetzliche Lage aus? Ist es wirklich
notwendig Spiele nach strikten Regeln zu durchleuchten, ihre Tauglichkeit fiir bestimmte
Altersgruppen festzulegen, oder im Extremfall sogar zu verbieten bzw. vom Verkauf
auszuschlieBen? Trotz eindeutiger Richtlinien kommt es dennoch zu unterschiedlichen
Bewertungen bzw. Alterseinstufungen der verschiedenen Instanzen beziiglich einiger Spiele.
Woher kommen diese Diskrepanzen? Sind diese Unterschiede ein Beleg dafiir, dass die
Analyse von Computerspielen von subjektiven Bewertungen nicht verschont bleibt?

In diesem Themenfeld soll eine intensive Beschiftigung mit den rechtlichen Hintergriinden,
sowie der Arbeitsweisen der fiir Osterreich relevanten Priifungsinstanzen erfolgen. Auch hier

sollen die Aussagen der Interviewpartner zum Tragen kommen.

Forschungsfragen:
F4: Nach welchen Kriterien beurteilen die USK, die BPjM und die PEGI?
F5: Welchen Sinn haben die Alterskennzeichnungen?
F6: Warum entstehen bei manchen Spielen unterschiedliche Bewertungen durch die
einzelnen Kontrollinstanzen?
F7: Welche Unterschiede (UnverhdltnisméaBigkeiten) gibt es ldnderiibergreifend

(international) bei der Bewertung oder beim Verbot von Computerspielen?

Hypothesen:
Behauptung: Wenn ein Spiel eine bestimmte Altersfreigabe erhilt, dann bedeutet dies nicht,
dass ein ,,Minderjéhriger* nicht trotzdem im Stande ist solch ein Spiel zu erwerben.

H3: Je hirter die Bewertung eines Spieles ausfillt, desto interessanter wird es fiir
diejenigen, die durch diese Bewertung vom Kauf und Konsum des Spieles
ausgeschlossen werden.

- F8:Wird mit der Zensur oder dem Verbot von Spielen auch etwas erreicht?
H4: Je unrealistischer die Gewaltdarstellung ausfillt, desto geringer ist deren negative

Wirkung auf den Rezipienten.
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1.1.3 Themenblock 3

In diesem Themenblock wird der Frage nach der Reichweite gewalthdltiger Computerspiele
nachgegangen. Ist es so, dass sich Spiele welche explizite Gewaltdarstellungen zeigen auch
besser verkauft werden? Sind diese auch die Beliebtesten in der Fangemeinde der
Computerspieler? Scheinbar werden solche Spiele auch immer mehr, aber stimmt dies
iiberhaupt? Um diese Fragen zu beantworten werden die relevantesten Verkaufszahlen von
Computerspielen herangezogen um zu sehen in welchem Verhéltnis nichtjugendfreie, zu
unbedenklichen Spielen stehen. Auch werden einige Daten von Preisen und Awards
angegeben um zu iberpriifen, welche Spiele die beliebtesten sind und ob diese Gewalt

beinhalten.

Forschungsfragen:

F9: Sind gewalthéltige Computerspiele auch die erfolgreichsten (nach Verkaufszahlen)?
— H5: Je hoher der Gewaltgrad eines Spieles ist, desto besser verkauft es sich.

F10: Sind gewalthédltige Computerspiele auch die beliebtesten?
—>H6: Je hoher der Gewaltgrad eines Spieles ist, desto beliebter ist es.

F11: Werden immer mehr Spiele mit gewalttdtigen Inhalten produziert?
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1.2 Vorstellung der Interviewpartner

Die Interviews wurden anhand eines Leitfadens durchgefiihrt, wobei dieser an die besonderen
Fachgebiete der Interviewpartner angepasst wurde. Beide Interviews wurden vollstindig
transkribiert und anhand der Forschungsfragen und Hypothesen in Kategorien unterteilt.
Diesen Kategorien wurden die relevanten Passagen und Aussagen der Interviewpartner
zugeordnet und anschlieend in den FlieBtext der Arbeit eingebaut um eine bessere Lesbarkeit
zu gewihrleisten. Die vollstdndige Transkription sowie die Leitfdden finden sich im Anhang

dieser Arbeit.

Herbert Rosenstingl

Leiter der Bundespriifstelle fiir die Positivpridikatisierung von Computer- und
Konsolenspielen (BuPP) und Autor.

Arbeitsschwerpunkte:

e Jugendforschung

e Ausbildungsangelegenheiten fiir ehren- und hauptamtliche Mitarbeiterlnnen der

auBBerschulischen Jugendarbeit

e Neue Medien, (BuPP)

Das Interview wurde am 18.5.2010 um 10:00 Uhr im Biiro von Herrn Rosenstingl am Franz-

Josefs- Kai 51 durchgefiihrt. Dauer ca. 54 Minuten.

Univ.-Prof. Mag. Dr. Michael Wagner, MBA
Leiter des Fachbereichs "Applied Game Studies", Vorsitzender des Akademischen Senats und
Betriebsrat an der Donau-Universitit Krems.
Arbeitsschwerpunkte:
e Partizipative Mediensysteme und deren Einsatz im bildungstechnischen Umfeld
e Demokratisierung der Medienproduktion innerhalb der Jugendkultur, sowie Bildung
kollektiver Intelligenz in digitalen Medienwelten
e Untersuchung des Mediums Computerspiel als neues Leitmedium von Kindern und

Jugendlichen

Das Interview wurde am 16.7.2010 um 10:00 Uhr im Biiro von Herrn Wagner an der Donau

Universitit Krems, Dr.-Karl-Dorrek-Strale 30 durchgefiihrt. Dauer ca. 67 Minuten.
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2. Themenblock 1

2.1 Das Computerspiel

Bei Computerspielen handelt es sich in vielen Bereichen um Massenmedien. Spiele erfiillen
viele klassische Funktionen von Medien, sie transportieren Inhalte, sie dienen zur
Unterhaltung oder zur Entspannung, sie bilden Kitt-Themen, sie haben wirtschaftliche,
politische und kiinstlerische Funktionen und in einigen Féllen kann man auch aus ihnen
lernen. Negative Aspekte von Computerspielen sind die Suchtgefahr oder die viel
diskutierten, aber wunklaren Auswirkungen bestimmter Inhalte wie expliziter
Gewaltdarstellungen.

Auf jeden Fall beeinflussen uns Computerspiele auf dhnliche Weise wie Fernsehen oder
Kinofilme. Der groe Unterschied zu anderen Medien besteht jedoch im hohen Grad der
Interaktivitét, den Videospiele bieten.

Demnach sind Computerspiele nach Ladas' besondere Medien. Sowohl nach der
Begriffsdefinition der Soziologie /Psychologie, da die vom Spieler gesteuerte Figur mit den
computergesteuerten Figuren auf eine Weise interagiert, die eine echte Interaktion von
Mensch zu Mensch in Ansidtzen nachstellt, als auch der Informatik, da aufgrund der
optoakustisch riickgekoppelten Steuerung der Austausch zwischen Mensch und Maschine
sehr hoch ist.

Da nun keine passive Berieselung durch das Medium, sondern eine aktive Exploration durch
den  Nutzer erfolgt, schrinkt dies die Anwendbarkeit vieler klassischer

Medienwirkungstheorien stark ein.

Abhingig vom Zugang iiber den man ein Spiel beschreiben will, konnen sich unterschiedliche
Definitionen ergeben. Gewisse Elemente sind jedoch in allen Definitionen implizit oder
explizit vorhanden. So beschreibt Wagner” einen zusammengefassten Spielbegriff, in dem ein
Spiel eine regelbasierte Interaktion darstellt, die die Spielerinnen und Spieler emotional bindet
und innerhalb eines von der objektiven Realitdt abgegrenzten Raum stattfindet.

Nun stellt sich wie bei allen anderen Medien auch die Frage, wie diese bei Rezeption auf die
menschliche Psyche wirken. Da nun aber bei Computerspielen aufgrund der Interaktivitit

keine strikt passive Berieselung auf den Rezipienten erfolgt, sondern dieser eine aktive

"'Vgl. Ladas 2002, S. 61
2 vgl. Mitgutsch und Rosenstingl (Hg.) 2008, S.49
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Exploration  der  gebotenen  Spielwelt vornimmt, greifen viele klassische

Medienwirkungstheorien nur bedingt.

Bei dem Begriff Computerspiel an sich handelt es sich eigentlich um Spiele, die speziell fiir
den PC entwickelt wurden. Videospiele bezeichnen jene Softwareprodukte, die iiber eine
Konsole, welche an den Fernseher angeschlossen wird, gespielt werden. Stark im Kommen
sind so genannte Browser basierte Internet oder Online Spiele. Diese basieren autf HTML-
Codes oder benétigen zusitzliche Browser Plug-ins wie Flash oder Java und sind meistens
kostenlos. Portable Spielplattformen, wie Nintendo Gameboy oder Sony PSP werden
Handhelds genannt. Auch fiir moderne Mobiltelefone gibt es mittlerweile eine grofle Zahl an
Spielen, dariiber hinaus existieren immer noch Spielautomaten, zum Beispiel in Spielhallen,
welche gemeinhin als Arcade Spiele bezeichnet werden.

Aufgrund der Tatsache, dass moderne Spiele aber in iiberwiegender Mehrzahl
Multiplattformspiele, also sowohl fiir den PC als auch fiir verschiedene Konsolen entwickelt
werden und dariiber hinaus der Anteil an PC Spielen in der Gesamtzahl an entwickelten
Produkten sinkt, werden die Begriffe Computer- und Videospiel in dieser Arbeit synonym
verwendet. Dies soll auch, nicht zuletzt, einer stindigen Wortwiederholung vorbeugen. Des
weiteren hélt sich diese Arbeit an die Vorgehensweise von Kunczik und Zipfel, die in ihrem
Studienhandbuch genauso verfahren, ,,da in der Forschung bislang eine Differenzierung der
Wirkung violenter Spielinhalte nach den verschiedenen Spielplattformen kaum stattgefunden

hat, soll (...) dem Alltagsgebrauch folgend, allgemein von Computerspiel die Rede sein.*

2.1.1 Die Geschichte der Hardware
Die Geschichte des Computerspieles begann bereits in den 1950er Jahren mit OXO (1952)

und Tennis for Two (1958), welche aber nur wenigen Studenten und Wissenschaftern
zugénglich waren. Der erste kommerzielle Erfolg kam in den 1970er Jahren mit Pong (1972)
und einhergehend mit dem Spiel Space Invaders (1979) folgte auch der Durchbruch der
Heimkonsolen am Massenmarkt. 1983 kam es zum so genannten ,,Video Game Crash®, in
dem beinahe die gesamte Branche Bankrott ging. Erst mit der Einfiihrung des FAMICON in
Japan (NES im Rest der Welt) erholte sich die Branche langsam wieder und entwickelte sich

seither zum bekannten globalen Massenphédnomen.

? Kunczik und Zipfel 2006, S. 287
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Im Zuge dieser Arbeit werden des Ofteren Namen von Spielkonsolen erwiihnt, die momentan
und in den letzten Jahrzehnten von Bedeutung waren. Aktuell gibt es drei groBe Hersteller
von Spielkonsolen die den Weltmarkt beherrschen, der amerikanische Soft- und
Hardwaregigant Microsoft, sowie die japanischen Traditionsunternehmen Nintendo und Sony.
Ehemalige Hersteller, wie Atari oder Sega haben sich mittlerweile aus dem Hardwarebereich
zuriickgezogen und entwickeln heute vorziiglich Spiele, also Softwareprodukte. Im Bereich
dieser Spielplattformen gibt es einen bestindigen Zyklus, in dem regelmifBig neue Hardware,
also neue Konsolen auf den Markt gebracht werden. Dieser Zyklus ldsst sich nicht genau
festlegen, betrug in den letzten drei Jahrzehnten aber durchschnittlich fiinf Jahre. Die aktuelle
Generation wird jedoch voraussichtlich einen ldngeren Lebenszyklus haben. Ausgehend von
der Zasur des ,,Video Game Crash® 1983 wurden die letzten 27 Jahre in fiinf Generationen

wie folgt zusammengefasst:

1. Generation: Nintendo Entertainment System (NES): veroffentlicht 1983 (Japan)
1986 (Europa)
Sega Master System: verdffentlicht 1985 (Japan) 1987 (Europa)
2. Generation: Super Nintendo Entertainment System (SNES): veroffentlicht 1990
(Japan) 1992 (Europa)
Sega Mega Drive: verdffentlicht 1988 (Japan) 1990 (Europa)
3. Generation: Nintendo 64 (N64): veroffentlicht 1996 (Japan) 1997 (Europa)
Sega Saturn: ver6ffentlicht 1994 (Japan) 1995 (Europa)
Sony Playstation (PS1): veroffentlicht 1994 (Japan) 1995 (Europa)
4. Generation: Nintendo Gamecube: veroffentlicht 2001 (Japan) 2002 (Europa)
Sega Dreamcast: veroffentlicht 1998 (Japan) 1999 (Europa)
Sony Playstation 2 (PS2): veroffentlicht 2000 (weltweit)
Microsoft Xbox: verdffentlicht 2002 (Japan und Europa)
5. Generation: Nintendo Wii: verdffentlicht 2006 (weltweit)
Sony Playstation 3 (PS3): veroffentlicht 2006 (Japan) 2007 (Europa)
Microsoft Xbox 360: veroffentlicht 2005 (weltweit)
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2.1.2 Demographie

Laut einer Studie des Marktforschungsinstitutes SPECTRA® ist der Anteil der
Computerspieler innerhalb der Gesamtbevodlkerung Osterreichs ab 15 Jahren mit 26% relativ
gering. Es zeigt sich jedoch, dass Computerspiele deutlich mehr die jiingere Generation
ansprechen. So liegt der Anteil der monatlichen PC und Konsolenspieler bei der Altersgruppe
bis 29 Jahren bei 55%, 29% spielen mehrmals pro Woche. Klassische Gesellschaftsspiele
finden sich weiterhin in 8 von 10 Haushalten, Karten und Wiirfelspiele werden sogar noch
von rund 39% der Befragten mindestens einmal pro Monat hervorgeholt.

Die Zahlen’ des Bundesverbandes Informationswirtschaft, Telekommunikation und neue
Medien (Bitkom) fallen préziser aus. Demnach nutzen 21 Millionen Deutsche regelmifig
Computerspiele. In der Altersgruppe der 14-19jdhrigen spielen 80% der Befragten
Computerspiele, wobei vor allem mobile Geridte wie Handhelds oder Mobiltelefone im Trend
liegen. Mit zunehmendem Alter sinkt der Anteil der Spieler zwar, bei den 50 bis 59 jdhrigen
spielt dennoch jeder sechste und in der Gruppe der iiber 60jdhrigen sind es immerhin noch 5%
der Befragten. Etwa ein Drittel der Ménner und 27% der Frauen spielen laut der Bitkom
regelmiBig Computerspiele. womit das Medium bislang weiter eine minnliche Doméne

bleibt.

2.1.3 Spielgenres

Im folgendem sollen die verschiedenen Genres von Computerspielen kurz erldutert werden,
wobei auf die so genannten Shooter am meisten eingegangen wird, da diese fiir diese Arbeit
am relevantesten sind. Die Zusammenstellung der Genres beruht auf einer Mischung der

Genredefinitionen der USK und der PEGI®, sowie auf persdnlichen Erfahrungen des Autors.

* SPECTRA Marktforschung : Von Wiirfeln, Karten und Konsolen S.2, http://www4.spectra.at/cms/aktuell.htm]
(9.8.2010)

> Vgl. BITKOM Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation und neue Medien e.V..:
Computerspiele iiberaus beliebt (Presseinformationen) — BITKOM,
http://www.bitkom.org/de/presse/8477 64453.aspx (27.8.2010)

6 Vgl. USK.de: USK: Die Genres der USK, http://www.usk.de/pruefverfahren/genres/ (27.8.2010)

sowie: PEGI.de: PEGI Pan European Game Information — Genres, http://www.pegi.info/de/index/id/51/
(27.8.2010)

24



e Shooter

Im Grunde kdmpft sich der Spieler bei Shootern durch Areale, wobei das Schielen und
Treffen von Gegnern jeglicher Form und der Schutz der eigenen Figur im Vordergrund steht.
Die Gegnerpalette kann hierbei sehr unterschiedlich ausgepridgt sein und von Menschen,
menschendhnlichen Wesen, Tieren, Monstern, Aullerirdischen bis hin zu Maschinen reichen.
Auch die Szenarien variieren vom Wilden Westen, iiber den zweiten Weltkrieg, der Moderne
bis hin zu Science Fiction Settings. Die durchzuwandernden Areale sind meist sehr linear
aufgebaut (auch schlauchférmig genannt) und bieten sehr wenig Abweichmoglichkeiten von
der vorgegebenen Route. So fiihrt der Weg und somit die Erflillung der vorgegebenen
Mission, ausschlieBlich {iber die Leichen der zuvor getoteten Gegner, ein Umstand der haufig
kritisiert wird.

Im Bereich der Shooter kann man in First Person- oder Third Person Shooter unterscheiden.
In einem First Person Shooter, auch Ego Shooter genannt, erlebt man die Spielwelt direkt
durch die Augen der Spielfigur. Dabei wird die jeweilige, vorgehaltene Waffe meist sehr
detailliert am unteren Rand des Bildschirmes dargestellt, womit das Gefiihl suggeriert wird,
der Spieler hielte diese selbst in den Hénden. ,,(...) die Illusion des ,,direkten Totens™: Es
suggeriert dem Spieler, den Abzug einer Waffe ,wirklich® durchzuziehen (...)* wie es
Friedemann Schindler und Jens Wiemken in ,,Doom is invading my dreams*’ treffend
beschreiben. Dieser Effekt kann durch eine Lautsprecherbox direkt unterhalb des Fernsehers
platziert und durch den Rumble-Effekt (Vibrationsfunktion der gédngigen Eingabegerite
moderner Konsolen) des Controllers noch verstidrkt werden. Selbst erlittene Treffer werden
meist mit Blutspritzern oder dem rétlichen Verfarben des Bildschirms angezeigt, wobei die
Sicht oft zusétzlich zu verschwimmen und zu schwanken beginnt. Diese Effekte werden durch
akustische Signale wie geddmpften Gerduschen oder einem Pfeifeffekt wie nach einer
Explosion noch verstdrkt. In einigen wenigen Ego-Shootern kann man auch am eigenen
Korper ,,heruntersehen* und darauf Verletzungen oder Kampfspuren entdecken. All diese
Effekte fiihren dazu, dass sich von allen Genrevariationen, der Spieler in einem Ego-Shooter
am chesten in den Spielcharakter ,hineinversetzt“ fiihlt und so etwaigen medialen
Wirkungsprozessen am stiarksten ausgesetzt wird.

Die andere Variante ist der Third Person Shooter, der im Grunde ein dhnliches Spielerlebnis
bietet. Hier steuert man die Spielfigur jedoch von einer Hinteransicht durch die Levels, wobei
die Steuerung im Grunde die Selbe ist wie bei einem Ego- Shooter, man sieht dem Charakter

nur gewissermalen ,,iiber die Schulter. Dies bietet dem Spieler die Mdglichkeit seine Figur

7 Schindler und Wiemken S. 291 zit. Nach Fromm 2003, S. 9
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jederzeit im Auge zu behalten, versetzt ihn aber nicht im gleichen Maf3e ins Geschehen wie

ein First Person Shooter.

e Arcade
Arcade Spiele orientieren sich an den Urgesteinen der Spielgeschichte. Sie ermdglichen einen
schnellen Zugang, eine einfache Steuerung und daher wenig bis gar keine Einarbeitungszeit.
Meist ist das Ziel die Jagd nach dem Punktehochststand oder der Bestzeit. Arcade Spiele
konnen in jedem Szenario angesiedelt sein und sind dementsprechend vollig gewaltlos bis hin
zu brutal. Dariiber hinaus kann der Begriff Arcade auch auf andere Genres bezogen werden,
in dem er sich die Einfachheit und die Zugénglichkeit der Steuerung oder des Spielprinzips

bezieht.

e Action Adventure
Der Spieler iibernimmt die Rolle eines Charakters, der verschiedene Level wie Katakomben,
Verliese oder andere fantasiereiche Gebiete meistern muss. Das Geschehen lduft meist
actionorientiert, aber auch mit mehr oder weniger ausgepragten Rétseleinlagen ab.

Beispiele: The Legend Zelda, Tomb Raider etc.

e Adventure
Adventure sind meist klassische PC Spiele, in denen der Spieler durch so genanntes Point &
Click eine Unmenge an Raétsel 16sen muss, in dem er Gegenstidnde aus seinem Inventar oder
seiner Umwelt miteinander kombiniert. Zumeist kommen diese Spiele ohne jegliche Action
aus, der Fokus liegt auf Réitsel und Atmosphire.

Beispiele: Die Secret of Monkey Island Reihe, Maniac Mansion, Baphomets Fluch etc.

e Jump 'n'runs
Klassische Plattformspiel, in dem ein Spieler von einer Plattform zur nidchsten springen muss.
Die Actioneinlagen beschridnken sich zumeist auf simple Mandver und sind meist harmlos
inszeniert. Auch der Ritselanteil kommt gerade bei modernen Jump 'n’runs nicht zu kurz.

Beispiele: Super Mario , Donkey Kong etc.
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e MMOs (Massivley Mulitplayer Online)
In der Regel Online Rollenspiele, in denen eine sehr grole Anzahl an Spielern gemeinsam
und gleichzeitig iiber das Internet dasselbe Spiel bestreiten konnen.

Beispiele: World of Warcraft

e Rennspiele
Wie der Name bereits andeutet, steuert der Spieler in Rennspielen alle Arten von
motorisierten Vehikeln iiber verschiedene, teils reale, teils fiktive Rennstrecken. Zusétzlich
konnen Elemente wie Tuning oder Karriereverwaltungen hinzukommen. Sieht man von
Remplern und Unfillen ab, lduft das Geschehen zumeist gewaltlos ab.

Beispiele: Gran Turismo, Burnout, Need for Speed etc.

¢ Rollenspiele
In Rollenspielen {ibernimmt der Spieler eine Spielfigur, die er oft selbst erstellen kann und
welche sich bestindig weiterentwickelt. Das Geschehen ist oft in einer groBBen, offenen, meist
mittelalterlichen Welt angesiedelt, wobei die Spielfigur den Helden dieser darstellt. Diese
Welt muss dann mittels Kémpfe und Rétsel, in einer fiir dieses Genre charakteristisch, langen
Storyline von seinem Ungemach befreit werden. Die Kédmpfe kdnnen entweder rundenbasiert
oder in Echtzeit ablaufen.

Beispiele: Final Fantasy, The Elder Scrolls Reihe

e Simulationen
In Simulationsspielen werden je nach Ausrichtung meist komplexe, technische oder
gesellschaftliche Zusammenhinge simuliert. Weit verbreitet sind Flugsimulatoren, in denen
Flugzeuge und deren Steuerung bis ins Detail nachgebildet werden, um ein realitdtsnahes
Spielgefiihl zu erzeugen. Diese Spiele konnen sowohl friedlich als auch militérisch ausgelegt
sein.

Beispiele: Microsoft Flight Simulator, Ace Combat

e Sportspiele
In Sportspielen kann der Spieler verschiedenste Sportarten mehr oder weniger realistisch auf
dem PC oder der Konsole ausiiben. Diese sind meist mehrspielerfahig und reichen von
FufBiball, Tennis und Basketball bis hin zu, fiir Computerspiele, exotischeren Sportarten wie

Fischen oder Surfen. Beispiele: Pro Evolution Soccer, Tiger Woods Golf, Bass Fishing etc.
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e Strategie
Strategiespiele sind urspriinglich aus Brettspielen hervorgegangen. In diesem Genre verfolgt
man meist langfristige Ziele, die sowohl friedlich als auch militérisch gestaltet sein konnen,
wie den Aufbau einer Stadt oder den Gewinn eines Krieges. Zumeist enthalten diese Spiele
einen mehr oder weniger ausgepragten Aufbauaspekt, wobei man mit den zur Verfiigung
stehenden Ressourcen eine Strategie zum Erreichen der gesetzten Ziele verfolgen muss.

Beispiele: Command & Conquer Reihe, Total War Reihe, Sim City Reihe

e Tanz- und Musikspiele
Wie der Name schon sagt, bewegt sich ein oder mehrere Spieler im Rhythmus der Musik,
etwa auf einer Tanzmatte, oder muss auf einem der Realitit nachempfundenem
Plastikinstrument bestimmte Tastenkombinationen betédtigen. Ungemein beliebt sind auch
Singspiele, in denen im Stil von Karaoke Liedertexte mitgesungen werden, die abschlieBend

mittels Punktevergabe bewertet werden. Beispiele: Sing Star, Guitar Hero etc.

2.1.4 Casual Game

Als Casual Games (engl.: Gelegenheitsspiel) bezeichnet man Spiele, welche sich vor allem
durch ihre leichte Zuginglichkeit auszeichnen und daher nur wenig bis keine
Einarbeitungszeit bent')tigen.8 Die Hardwareanforderungen sind meist sehr gering, weshalb
Casual Games auf vielen verschiedenen, vergleichsweise einfachen Plattformen (z.B. Handy)
abgespielt werden konnen. Die Zielgruppe von Casual Games bezieht sich hauptsichlich, wie
der Name schon sagt, auf Erwachsene. Diese sind meist aber nicht ausschlieBlich weibliche
Gelegenheitsspieler, welche mit herkdmmlichen Computerspielen bislang nur wenig bis gar
nichts anfangen konnten. So wurde das Potential an mdoglichen Computerspielern durch
Casual Games sprunghaft erweitert, was sich vor allem in den Verkaufszahlen von Nintendos
Konsole Wii niederschlidgt, welche in erster Linie fiir diese Art von Spielen konzipiert wurde.

Beispiele: meist Spielesammlungen wie Wii Sports oder Wario Ware.

8 Vgl Wikipedia: Casual Game, http://de.wikipedia.org/wiki/Casual_Game (27.8.2010)
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2.1.5 Hardcore Game

Spiele, welche sozusagen den Grundstock der Computerspielbranche stellen, bezeichnet man
gemeinhin als Hardcore Games. Im Gegensatz zu Casual Games sind diese teurer und
aufwindiger in der Produktion. Die Spiele zeichnen sich meist durch ldngere Spielzeit und
einer mehr oder weniger ausgeprédgten Story aus. Obwohl Casual Games momentan boomen
und ausgezeichnete Verkaufszahlen erzielen, stiitzt sich die Videospielbranche zum grof3en
Teil auf Hardcore Games, denn Hardcore Gamer sind in der Regel ,,treue® Spieler, welche
langjdhrige ,,Spielkarrieren hinter sich haben und dementsprechend viel Geld in ihr Hobby

investierten und investieren werden.

2.1.6 Publisher

Publisher (engl. to publish), oder auch Software Verlage, sind Unternehmen, welche die
Produkte von Entwicklerstudios (Computerspiele und oder Computerprogramme)
verdffentlichen und vertreiben. Oft strukturieren Publisher ihr Angebot in Labels und sub
Labels. Die drei groBen Unternechmen der Computerspielbranche Nintendo, Microsoft und

Sony agieren neben der Hardwareproduktion ebenso als Publisher fiir hauseigene Produkte.’

2.2 Computerspiele im offentlichen Diskurs

2.2.1 Das ,,Killerspiel*

Der Begriff des ,,Killerspiels* ist ein eher abstrakter Begriff, der Spiele mit gewalthéltigen
Inhalten bezeichnen soll. Verwendet wird dieser vor allem im deutschen Sprachraum und
bezeichnete urspriinglich ,,reale® Spiele wie Paintball. Erst seit dem Amoklauf von Erfurt am
26. April 2002 wobei der 19jdhrige Robert Steinhauser an seiner ehemaligen Schule, dem
Gutenberg Gymnasium in Erfurt 16 Menschen und anschlieBend sich selbst totete, wird der
Begriff des ,Killerspiels* vor allem als Uberbegriff fiir virtuelle (Ego)Shooter wie
Counterstrike, Doom oder Half Life verwendet, da der Téter im Besitz dieser Spiele war und
diese wohl auch neben gewalthéltigen Filmen wie Fight Club oder Predator konsumierte. Als
unmittelbare Reaktion auf die Vorfille von Erfurt, welcher der erste Amoklauf dieser Art in

Deutschland war und tiefe Bestiirzung und heftige Debatten ausloste, folgten mehrere

? Vgl. Wikipedia: Publisher, http://de.wikipedia.org/wiki/Publisher (27.8.2010)
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Gesetzesdnderungen, wie die Verschiarfung des Jugendschutzgesetztes, des Waffengesetzes
sowie des Schulgesetzes im deutschen Bundesland Thiiringen. '’

Die Anderung der Begriffszuschreibung geht vor allem auf den damaligen deutschen
Kanzlerkandidaten Edmund Stoiber zuriick, der mit seinem vehementem Auftreten gegen
diese Form von Spielen eine zentrale Rolle in der damals stattfindenden Diskussion einnahm
und damit dafiir sorgte, dass die Umschreibung ,Killerspiel“ Eingang in den deutschen

Sprachgebrauch fand."!

Seitdem wird der Begriff des Killerspiels immer dann bemiiht, wenn sich dhnliche Vorfille
ereignen oder die zunehmende Gewaltbereitschaft und Verrohung der heutigen Jugend
diskutiert werden. Vor allem Spieler und Fachexperten strduben sich jedoch gegen die
Umschreibung ,Killerspiel“ und der Amsterdamer Medienwissenschafter Tilo Hartmann
argumentiert'”, dass ,Der Begriff "Killerspiel" aus wissenschaftlicher Sicht als unsachlich
gilt, da das Wort "Killer" sehr suggestiv ist und einen objektiven, niichternen Zugang zu dem
Thema erschwert. Gebrauchlich ist hingegen®, so Hartmann weiter, ,,die Rede von
»gewalthaltigen Computerspielen®. Diese konnen definiert werden als Computerspiele, die
vom Nutzer Spielhandlungen mit dem Ziel erfordern, andere (sic!) Spielcharaktere zu schaden
oder zu verletzen, die wiederum motiviert sind, eine derartige Behandlung zu vermeiden.*

Politik und Gegner dieser Spiele verwenden den Begriff , Killerspiel®, um eine Allgemeinheit
sowohl der Spiele, als auch deren Wirkungen zu erzeugen, oder wie es Sven Slotosch, der
sich im Rahmen seiner Magisterarbeit mit dem Diskurs in Politik und Medien nach den
Ereignissen von Emsdetten befasste, in einem Artikel ausdriicktB, ,wird der Begriff
verwendet um zu emotionalisieren und um die Gefahr zu verdeutlichen, die angeblich von
bestimmten Computerspielen ausgehen soll und um durch die Verwendung solcher Begriffe
die Spiele und deren Konsumenten von der Normalitidt abzugrenzen und damit anzudeuten,
dass es nicht normal sein kann sich mit diesen zu beschiftigen”. Ebenso problematisch
erachtet Slotosch den im Laufe der Diskussion ebenfalls immer wieder kehrenden Begriff
»2Amoklauf (Malaiisch amok = Wut, meng-amok = in blinder Wut angreifen und téten). Er

argumentiert so, dass eine ,,Amoktat* aullerhalb jeglicher Rationalitit und Normalitit stlinde.

' Vgl. Freistadt Thiiringen Staatskanzlei: Thiiringer Justizministerium Medieninformation 22/2004,
http://www.thueringen.de/de/homepage/presse/12251/uindex.html (27.8.2010)

Sowie Vgl. 0.N.:Killerspiel, http://de.wikipedia.org/wiki/Killerspiel (27.8.2010)

""'Vgl. Slotosch: Das alte Lied, das alte Leid, http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24101/1.html (27.8.2010)
'2 Hartmann: Machen Computerspiele gewalttitig?
http://www.bpb.de/themen/CUVT39,0,0.Einstieg%3A_Machen Computerspiele_gewaltt%E4tig.html
(27.8.2010)

13 Slotosch: Das alte Lied, das alte Leid, http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24101/1.html (27.8.2010)
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Durch das Platzieren einer Tat auBerhalb der Normalitit entfiele auch die Suche nach
normalen Ursachen. Wer sich also in seiner Freizeit mit abnormalen Dingen beschiftigt, kann
keine normalen Griinde haben, eine schwerwiegende Tat zu begehen und wer versucht, diese
Griinde trotzdem zu finden, lduft Gefahr, sich auf die Seite des Téters zu stellen.

Herbert Rosenstingl'* argumentiert im persénlichen Gesprich, dass der Begriff , Killerspiel*
vollig an der Realitit von Computerspielen vorbeigehe, was dann erkennbar wird, wenn
versucht wird ein Killerspielverbot in eine Gesetzesform zu bringen. Denn der Versuch einer
Definition des Begriffs seitens des deutschen Gesetzgebers, endete bislang lediglich in einer
komplizierten Formulierung mit etlichen Wenn und Abers, welche am Ende so komplex
ausfiel, dass er erst recht nicht im Rahmen eines Gesetzes anwendbar war.

Einen positiven Aspekt in Zusammenhang mit dem mittlerweile leidig strapazierten Begriff
kann Michael Wagner" jedoch dahingegen erkennen, dass der Begriff ,Killerspiel die
Thematik sozusagen in das Hauptabendprogramm und damit dem Massenpublikum
zuginglich gemacht hat. Nach dem Motto jede PR ist gute PR, sicht Wagner die Moglichkeit,
sich liber diesen Begriff in die Diskussion einzubringen und bei dieser Gelegenheit zum einen
eine Gegendarstellung anzubringen und zum anderen weitere positive Aspekte zum Thema
Computerspiele einer breiteren Masse zugéinglich zu machen. Jedes Mal wenn die Diskussion
wieder aufflammt, sicht Wagner fiir sich die Chance ,,ein paar wirklich gute Aussagen und ein

"G

paar wirklich gute Dinge in die Massenmedien hineinzukriegen, was ich sonst nicht habe

2.2.2 Deutsche Politiker gegen ,,Killerspiele* — Die ,,Killerspieldebatte

Im Juni 2009 forderten die 16 Innenminister der deutschen Bundesldnder ein baldiges Verbot

16 ,,.sinke die Hemmschwelle zur Gewalt” und

von ,Killerspielen”. Laut Uwe Schiinemann
nimmt die Tatsache, ,,dass Amokldufer sich vor der Tat immer wieder mit solchen Spielen
beschiftigt hiatten* zum Anlass fiir seine Verbotsforderung. Fiir den Bayrischen Innenminister
Joachim Hermann ist es wissenschaftlich klar erwiesen, dass gewalthiltige Computerspiele
die Gewaltbereitschaft fordern und die Empathiefdhigkeit sinken lassen. Er geht sogar so

weit, violente Computerspiele in ihren schiddlichen Auswirkungen mit Drogen und

1 Vgl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
'3 Vgl. Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010
16 Der Standard, online Ausgabe: Deutsche Innenminister fiir baldiges Verbot von , Killerspielen®,

http://derstandard.at/1244117059806/Deutsche-Innenminister-fuer-baldiges-Verbot-von-Killerspielen
(27.8.2010)
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Kinderpornografie gleichzusetzen.'” Der ehemalige Bundesprisident Deutschlands, Horst
Kohler, rief anlésslich der Trauerfeier nach dem Amoklauf von Winnenden zum Verzicht von
gewalttitigen Filmen und Computerspielen auf und argumentierte gar mit dem ,,gesunden

Menschenverstand®, der einem den Schaden solcher Medien sagen wiirde.'®

Einer der auffilligsten Redner und Gegner von Computerspielen in der aktuellen ,,Killerspiel*
Diskussion, ist der in Frankfurt geborene Professor und Direktor des Kriminologischen
Forschungsinstitutes von Niedersachsen, Christian Pfeiffer. Nach den Aussagen in einem
Interview'® von Professor Pfeiffer, gibe es weltweit keinen empirischen Nachweis, dass
Computerspiele in irgendeiner Weise sinnvoll wiren. Im Gegenteil, wiirde durch das Spielen
von Computer-, insbesondere von ,,Killerspielen* eine Verdnderung der Personlichkeit des
Spielers erfolgen und fiir die steigende Jugendkriminalitdt verantwortlich sein. Des Weiteren
wiirde durch die emotionale Belastung von brutalen Inhalten in Videospielen, das Gedéchtnis
leiden und dadurch Schulleistungen merkbar reduziert. Die Verschlechterung von Schulnoten
ginge so Hand in Hand mit iibermédfBigem Medienkonsum.

Zusatzlich zu den eher noch einleuchtenden Argumenten wie die verschlechterte
Schulleistungen, ist Professor Pfeiffer noch fiir weit ,,fantasievollere® Meinungen bekannt. So
tragen ,Killerspiele” laut Pfeiffer etwa Schuld daran, warum sich Leute gewaltbereiten
Rocker-Gruppen wie den Hells Angels anschlieBen. Die Gewaltlust, welche Computerspiele
auslosen, wird so in das reale Leben iibertragen und eben etwa als gewaltbereiter Rocker nach
auBen hin demonstriert.?

Sven Slotosch fasst in seinem Internet Kommentar’' die Ergebnisse seiner oben bereits
erwidhnten Magisterarbeit zusammen, wobei er mit den deutschen Verhiltnissen hart ins
Gericht geht. Demnach schien die Bekdmpfung der Symptome des Amoklaufes wichtiger als
die Ergriindung der eigentlichen Ursachen. Ein ganzheitlicher Blick auf die Tat, welcher
moglichst umfassend alle moglichen Faktoren beleuchtet, wurde zugunsten schneller
Antworten und immer wieder gleichen, automatisierten Debatten aufgegeben. So wurde sofort

wieder der Ruf nach Verboten von ,,gewaltverherrlichenden* Computerspielen, Filmen oder

"7 Vgl. Der Standard, online Ausgabe: “T6tungstrainingssoftware” Killerspiele sind wie Drogen und
Kinderpornos, http://derstandard.at/1237228923925/Toetungstrainingssoftware-Killerspiele-sind-wie-Drogen-
und-Kinderpornos (27.8.2010)

'8 Vgl. Der Standard, online Ausgabe: Deutscher Bundesprésident fiir Verbot von Gewaltspielen,
http://derstandard.at/1237228108607/Deutscher-Bundespraesident-fuer-Verbot-von-Gewaltspielen (27.8.2010)
' Video online unter: http://www.youtube.com/watch?v=p4nuEObahXg&feature=related (27.8.2010)

2 ygl. Schneider: ,Killerspiel“-Debatte — Pfeiffer: Spiele schuld an Rocker-Gewalt,
http://www.gamestar.de/index.cfm?pid=86&pk=2313575 (27.8.2010)

21'ygl. Slotosch: Das alte Lied, das alte Leid, http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24101/1.html (27.8.2010)
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Musik laut. Die Verwendung der leidlichen Begriffe Amoklauf und ,Killerspiel leisten ihr
tibriges zur Emotionalisierung der Debatte.

Zur Verdeutlichung unter welchen Bedingungen die Diskussion in Deutschland teilweise
gefiihrt wurde und welche Vorwiirfe man sich schnell gefallen lassen musste, wenn man sich

nicht auf die Seite der Gegner stellen wollte, fiihrt Slotosch folgendes Zitat an:

., Wer das Unverstdndliche verstehbar und das Unerkldarbare erkldirbar machen
maochte, der muss aufpassen, dass er sich nicht — zumindest unterschwellig — auf die
Seite des Tiiters stellt und versucht, das Unentschuldbare mit irgendwelchen

Umstéinden zu erkliren. “ Angela Merkel, Bundestagsdebatte vom 03. Juli 2002%

Fiir groes Aufsehen sorgte Ende 2007 ein Amateurvideo™, welches von Matthias Dittmayer
auf die Videoplattform You-Tube gestellt wurde. In diesem zerpfliickt der Bremer Student
Behauptungen in den deutschen Magazinen Frontal2 1, kontraste, hartaberfair und panorama
und deckt so Einseitigkeiten und teils haarstraubende Falschdarstellungen in der medialen
Berichterstattung beziiglich Gewalt in Computerspielen auf. Das Video wurde bislang bereits

1.984.415 (Stand 27. August 2010) angeklickt.

Die Folgen dieser Debatte spiegeln sich mittlerweile in der o6ffentlichen Meinung
Deutschlands wieder. Umfragen zufolge, welche von Statista, einem der grofften Statistik
Portalen Deutschlands, durchgefiihrt wurden, stimmten 59%* der Befragten fiir ein Verbot
von ,Killerspielen*. Dementsprechend waren knapp 70%% der Meinung, dass ,,Killerspiele*
fiir die zunehmende Gewalt an Schulen mitverantwortlich seien. Runde 35%° der Befragten
waren ebenso der Ansicht, gewaltverherrlichende Computerspiele trugen die grofite Schuld an
den Amoklaufen wie Winnenden und Erfurt. 30% gaben den Eltern die Schuld, unter 20%
Filmen, diversen Medien und dem Internet und weniger als 5% sahen die Schuld an den

schulischen Gegebenheiten.

22 7itiert nach Slotosch: Slotosch, Sven: Das alte Lied, das alte Leid,
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24101/1.html (27.8.2010)

* Video online unter: http://www.youtube.com/watch?v=R9JRm3iQQak (27.8.2010)

** Vgl. Statista (2010): Meinungen iiber ein Verbot von , Killerspielen
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/427/umfrage/meinung-ueber-ein-verbot-der-%22killerspiele%22/
(31.8.2010)

3 Vgl. Statista (2010): Mitverantwortung der ,,Killerspiele* fiir Gewalt in der Schule
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/426/umfrage/mitverantwortung-der-%?22killerspiele%22-fuer-gewalt-
in-der-schule/ (31.8.2010)

2 Vgl. Statista (2010): Amoklaufe: Trager groBter Schuld
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/4868/umfrage/amoklacufe%3 A-traeger-groesster-schuld/ (31.8.2010)
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Nach der Meinung von Herbert Rosenstingl®’, liegt die Ursache, der zum Teil heftig gefiihrten
Diskussion iiber Verbote in Deutschland, in einer sehr protektiven und paternalistischen
Tradition im Bereich der Medien. Verbote und Indizierungen héitten in der deutschen
Medienlandschaft schon seit der Weimarer Republik Eingang die Medienpolitik gefunden. So
kommt es, dass in diesem Kontext, neben berechtigter und notwendiger Sorgen, oftmals sehr

verkiirzende Aussagen im Rahmen des gesellschaftlichen Diskurses getroffen werden.

2.2.3 Debatte in Osterreich?

Auffillig erscheint es, dass in Osterreich nur sehr wenig iiber die mdglichen Folgen von
Gewalt in Computerspielen, oder gar einem Verbot bestimmter Trigermedien, sei es nun
Musik, Filme oder eben Computerspiele debattiert wird.

Herbert Rosenstingl™®

sieht dies vor allem einmal im Umstand begriindet, dass bislang kein
verheerender Amoklauf in Osterreich stattgefunden hat. Sollte dieser jedoch allen Hoffnungen
zum Trotz dennoch passieren, so hegt Rosenstingl® die Vermutung, dass die Ursachen dann
dort gesucht werden, wo sie tatsichlich liegen. AuBerdem herrsche in Osterreich eine
Tradition der Positivpradikatisierung. Als in den 1960er Jahren in Deutschland die
Indizierungsstelle, die Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften (BPjS) sehr sehr
stark ausgelastet war, gab es in Osterreich keinerlei Ansitze dazu. Im Gegensatz wurde iiber
den Buchklub der Jugend eine Empfehlungsstelle fiir gute Kinder und Jugendliteratur ins
Leben gerufen, welche gepflegt und beworben wurde und dariiber hinaus mit Schulen
kooperierte. Daraus entwickelte sich eine Tradition, die spéter auch auf (Kino)Filme in Form
der Jugendmedienkommission im Unterrichtsministerium iibertragen wurde. Ohne Auftrag
oder Grundlage tiberpriift diese Kommission Kinofilme und spricht fiir den Jugendschutz der
Bundesldnder,  welche letztendlich  verantwortlich  sind, = Empfehlungen und
Altersempfehlungen aus. Diese werden in eine Datenbank eingetragen und dienen als
Hilfestellung fiir Eltern und Erziehende. Dieser Tradition folgend, wurde diese Praxis auch
auf Computerspiele angewandt. Seit 1994 wird vom Ministerium eine Liste empfehlenswerter
Spiele unterstiitzt, welche anfangs redaktionell zustande kam und nun seit 2005 in den
Hianden der Bundespriifstelle fiir die Positivpradikatisierung von Computer und
Konsolenspielen (BuPP) liegt. Diese Faktoren zusammen machen es laut Rosenstingl30 sehr

schwer, in Osterreich Wissenschafter zu finden, die eine Linie argumentieren wiirden, welche

7yl Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
2 vel. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
29

ebda.
3 ebda.
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irgendwie in Richtung ,Killerspieldebatte® gehen wiirde. ,,Es ist einfach ein Bewusstsein
daflir da, dass die Dinge differenzierter zu betrachten sind und dementsprechend auch

differenzierter formuliert werden® so Rosenstingl®' im genauen Wortlaut des Interviews.

2.2.4 Das US Militir und Computerspiele

Ein immer wieder kehrendes Argument von Gegnern so genannter ,Killerspiele ist die
Behauptung das U.S. Militdr nutze Ego bzw. Third Person Shooter zur Ausbildung ihrer
Soldaten. Sie sollen so durch die intensive Nutzung dieser Spiele, gleich einem Simulator,
einen zusitzlichen Trainingseffekt erzielen. AuBerdem wiirde durch die automatisierten
Prozesse, welche durch langere Nutzung von Shootern entstehen, eine Senkung der natiirlich
gegebenen Totungshemmung des Menschen erfolgen.*
Abgesehen davon, dass die pure Existenz einer Totungshemmung bei Menschen in der
Wissenschaft umstritten ist’>, konnte bislang kein Beweis fiir eine Reduktion dieser durch den
Gebrauch von Computerspielen vorgelegt werden. Simulatoren werden bei verschiedensten
Armeen der Welt spitestens seit dem 2. Weltkrieg eingesetzt. Da moderne Simulatoren in
thren Grundziigen modernen Computerspielen &hneln, erscheint es einfach, diese
gleichzusetzen und von gleichen Wirkungsmustern zu sprechen. Michael Wagner geht mit
dem ,,Mythos der Tétungshemmung® in einem Weblog jedoch hart ins Gericht, in dem er
ausfiihrt:
., Zusammengefasst sei hier festgestellt, dass die derzeit im Umlauf befindlichen
Aussagen zur Reduktion der Toétungshemmung auf Arbeiten basieren, die einer
tiblichen wissenschaftlichen Kritik in keiner Weise standhalten konnen. Hier werden
Militirsimulationen mit Computerspielen in einen Topf geworfen und Korrelationen
kausale Zusammenhdnge zugestanden, die teilweise an den Haaren herbeigezogen
sind. Es handelt sich hierbei ganz klar um einen Mythos auf Basis der

. . . . ((34
Medieninkompetenz seiner Verbreiter.

Auch Herbert Rosenstingl kann das Einbringen von ,Killerspielen der US Army* in die

Diskussion um Computerspiele nicht ganz nachvollziehen. Fiir ihn klingt es wortlich nach

3! Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010

32 Vgl. Der Standard, online Ausgabe: “Tétungstrainingssoftware* Killerspiele sind wie Drogen und
Kinderpornos, http://derstandard.at/1237228923925/Toetungstrainingssoftware-Killerspiele-sind-wie-Drogen-
und-Kinderpornos (27.8.2010)

3 Vgl. Reemtsma: Sozialkongress ,,Der Mensch hat keine Tétungshemmung®, .http://www.hr-
online.de/website/rubriken/nachrichten/index.jsp?rubrik=5710&key=standard document 27148296 (29.6.2010)
34 Wagner: Zum Mythos der Tétungshemmung, http:/www.gamestudies.at/2009/03/zum-mythos-der-
t%C3%B6tungshemmung.html (28.8.2010)
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dem Versuch, den ,Mythos des FEinsatzes von Killerspielen durch die US Army in
wissenschaftliche Bahnen zu bringen.* Dies wire aber schlicht und einfach nicht mdglich,
denn:
,Die US Army kann Computerspiele nicht einsetzten um die Totungshemmung
herabzusetzen, weil es nicht geht. Weil es eben ein Spiel ist und ich kann im Spiel
immer nur das trainieren was das Spiel von mir fordert. Wenn das Spiel keine
Aggression gegen Menschen fordert, sondern blof3 darstellt, dann werde ich bei der

tatsichlichen Ausiibung von Gewalt gegen Menschen keine Empathieherabsetzung

[ 35
haben.

Zusiatzliches Wasser auf die Miihlen der Spiele Kritiker gie3t die US Army mit einem selbst
entwickelten Spiel namens Americas Army. Dieser Ego- Shooter, der auf dem PC mittlerweile
die dritte Auflage erlebt und auch auf Microsofts Xbox360 erscheinen soll, hat die
Ausbildung und den Einsatz amerikanischer Soldaten zum Inhalt und setzt dabei auf
moglichst realititsnahe Spielmechanik. Obwohl die Spiele selbst nur mittelmaBige
Bewertungen durch die Fachpresse erhielten, erfreut sich der Online Multiplayer Part grofBter
Beliebtheit. So erhielt Americas Army 2009 mehrere Eintrdge ins Guinness Buch der Rekorde,
da es bis zu diesem Zeitpunkt 42,5 Millionen Downloads verzeichnete und mit 9 Millionen
Spielern die ,,grofite virtuelle Armee* stellte, welche gemeinsam {iber 230 Millionen
Spielstunden verbrachten. AuBerdem hilt das Spiel noch den ,,groBten Reise Simulator*
Rekord mit iiber 1800m? begehbarer Fliche und ist schlicht das erste Computerspiel, welches
durch eine Militir Website unterstiitzt wird.*®

Gerade die Nutzerzahlen sind jedoch unter dem Umstand zu betrachten, dass Americas Army
gratis zum Download zur Verfiigung gestellt wird. Die Hemmschwelle das Spiel ,,einfach

einmal zu testen‘ liegt so sehr niedrig.

Die Entwicklungs- und Betriebskosten (Serverwartung etc.) beliefen sich Ende 2009 bereits

auf 32 Millionen US Dollar, wobei allerdings zu beachten ist, dass dieses Geld im Rahmen

33 Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010

36 vgl.GamePro, online Ausgabe: America’s Army,
http://www.gamepro.de/news/spiele/xbox360/egoshooter/americas_army_rekorde/1959754/americas_army_reko
rde.html (28.8.2010)
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des US Militdrbudgets nicht unter die Kategorie Ausbildung, sondern unter ,,Rekrutierung*
fallt.”’

Americas  Army  wird  demnach  nicht zur  Aus-,  Weiterbildung  oder
Desensibilisierungsmafinahme der bestechenden Amerikanischen Armee verwendet, sondern
wird offiziell als Nachwuchsforderungsmafinahme angesehen. Die Absicht, mittels
Computerspielen junge Menschen fiir das US Militdr zu begeistern, mag zwar ohne Frage
moralisch fragwiirdig erscheinen, steht jedoch in einem anderen Kontext, als die von Spiele
Kritikern angefiihrten Argumente beziiglich der Wirkung auf das Aggressionspotential oder
die Psyche von Videospielern.

32 Millionen Dollar erscheinen auf den ersten Blick zwar viel, wie Prof. Michael Wagner
jedoch im oben bereits genannten Weblog™® anfiihrt, ist diese Investition nur ein Bruchteil des
Gesamtbudgets des Militdrbudgets der USA, welches jéhrlich ca. 500 Milliarden Dollar
betragt. Wire Americas Army wirklich so ein militdrischer Erfolg, wie manchmal iibereifrig
kolportiert wird, so wire dieser Betrag wahrscheinlich um ein vielfaches hoher.

Im krassen Widerspruch zur oben angefiihrten Diskussion steht eine Studie der US Army,
nach der Computerspieler die schlechteren Soldaten sind. Inhalt der Studie war es so genannte
»Roadside Bombs®, also versteckte Sprengsidtze am Stralenrand zu erkennen, welche die
Haupttodesursache fiir amerikanische Soldaten im Irak oder Afghanistan darstellen. Dabei
stellte sich heraus, dass Computerspieler wesentlich schlechter abschnitten als Nicht- Spieler.
Die US Army erkldart diesen Umsatnd damit, dass Gamer gewohnt sind, sich beim
Computerspielen ausschlieBlich auf den Bildschirm zu konzentrieren und daher in der Realitit
eine schlechtere Aufnahmefahigkeit fiir ihre gesammte Umgebung hétten. Probanden, welche
hingegen in ihrer Freizeit jagen oder in sozial schwicheren Gegenden aufgewachsen waren,

schnitten bei dieser Studie iiberdurchschnittlich gut ab.*

Um Soldaten beim virtuellen Training zu unterstiitzen, stiitzte sich das US Militér bislang auf
PCs. Aus Kostengriinden wurde iiberlegt, auf die Spielkonsole XBox360 umzusteigen.

Microsoft weigerte sich jedoch zum einen aus finanziellen Griinden (der Gewinn wiirde

37 Vgl.GamePro, online Ausgabe: America’s Army — Aufgedeckt,
http://www.gamepro.de/news/spiele/xbox360/egoshooter/americas_army_rekorde/1959754/americas_army_reko
rde.html (28.8.2010)

Sowie®” Vgl. Der Standard, online Ausgabe Kucera: America’s Army: Armee steckte 32 Millionen Dollar in
Entwicklung, http://derstandard.at/1259281604788/Americas-Army-Armee-steckte-32-Millionen-Dollar-in-
Entwicklung (28.8.2010)

¥ Vgl. Wagner; Computer Game Studies: Zum Mythos der Toétungshemmung,
http://www.gamestudies.at/2009/03/zum-mythos-der-t%C3%B6tungshemmung.html (28.8.2010)

39 Vgl. Los Angeles Times, online Ausgabe Perry: Some troops have a sixth sense for boms,
http://www.latimes.com/news/nationworld/world/la-fg-bombs-vision28-20090¢t28,0,36980.story (28.8.2010)
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minimiert werden wenn jeweils nur eine Konsole mit nur einem Spiel verkauft werden
wiirde), zum anderen aber auch mit der Aussage, dass die Spielkonsole nicht den

Beigeschmack einer Waffe erhalten sollte.*’

2.2.5 Call of Duty - Modern Warfare 2 der Tabubruch:

Wie oben bereits erlautert wurde, wurden in der Vergangenheit seitens einiger deutscher
Politiker und Medien oftmals Spielszenen verfremdet oder aus dem Zusammenhang gerissen,
um eine moglichst reilerische Berichterstattung bieten zu konnen. Konnten diese
Behauptungen noch mit relativ wenig Aufwand widerlegt und entkréftet werden, so bietet der
neueste Shooter des Actionspielspezialisten Activision Blizzard — Call of Duty: Modern
Warfare 2, verdffentlicht im November 2009, neue Munition flir alle Kritiker von
Computerspielen.
Konkret geht es um den so genannten Flughafenlevel in der Frithphase des Spieles. In diesem
Level begleitet der Spieler undercover eine Gruppe Terroristen, die mit roher Waffengewalt
einen Anschlag auf einen Moskauer Flughafen durchfiihrt. Dabei werden kaltbliitig alle
Zivilisten erschossen, die sich in unmittelbarer Ndhe befinden und der Spieler hat die
Moglichkeit, sich uneingeschrinkt an diesem Gemetzel zu beteiligen. Einzig in der deutschen
Version des Spieles wird der Level als gescheitert betrachtet, wenn der Spieler ebenfalls auf
Zivilisten feuert. Polizisten, welche sporadisch versuchen die Menschen zu verteidigen,
diirfen jedoch ohne weiteres getotet werden.
Mit diesem Level werden vor allem diejenigen vor den Kopf gestoBen, welche seit Jahren
gegen die einseitige Berichterstattung und Verunglimpfung von unzdhligen Spielern in aller
Welt auftreten, denn angesichts der oben geschilderten Szenen sind auch sie fassungslos. Der
Chefredakteur des Fachmagazines Gamestar, Michael Trier driickt seine Enttduschung tiber
diesen Umstand in einem Videokommentar mit den folgenden Worten aus:
,Man kann wirklich viel gutes sagen iiber ModernWarfare 2, ... , das ist wirklich ein
hochqualitatives Aktionspiel fiir Erwachsene. Warum also reden alle iiber diese eine
Szene, iiber den Flughafenlevel? Weil diese Szene ein Tritt ins Gesicht ist all
derjeniger ist die bisher in Deutschland Arbeit fiir das Kulturgut Videospiel geleistet

haben! "

*ygl. der Standard, online Ausgabe Zsolt: Soldaten-Training, http:/derstandard.at/1263707142539/Soldaten-

Training-Microsoft-verweigert-US-Militaer-Xbox-360-Konsolen (28.8.2010)
*I GamePro Video zu Call of Duty, Trier: Modern Warfare 2: Meinungen zur Terrormission 3:45,

http://www.gamepro.de/index.cfm?pid=386&pk=1936 (28.8.2010)
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Auch Markus Schwendtel, Chefredakteur des Fachmagazines Gamepro sieht eine zukiinftige
Debatte um gewalthdltige Computerspiele nun erschwert, denn dies wéren genau die Szenen,
»die wir bald bei jeder Diskussion um die so genannten Killerspiele zu sehen bekommen

"G

werden. Und wir werden nicht mehr dagegen sagen konnen: ,,Halt, das stimmt so nicht

Denn es ist wahr.“*?

Zusitzlich handelt es sich bei Modern Warfare 2 nicht um ein Randgruppenspiel, denn wie
weiter unten ndher erldutert werden wird, brach der Shooter am Erscheinungstermin und in
weiterer Folge alle bisherigen Verkaufsrekorde und ist dariiber hinaus technisch und
spielerisch auf aller hochstem Niveau. Was also hat die Entwickler von Infinity Ward dazu
veranlasst solch eine Szene einzubauen?
Nach eigenen Angaben wollten diese die ,,Abscheulichkeit des Terrorismus zeigen und es
dem Spieler ermdglichen, sich in die Gedankenwelt der Verbrecher zu versetzen“. Dies ist
aber nach iiberwiegender Meinung der Fachpresse, wie eben der Gamepro sowie nach
Meinung des Autors dieser Zeilen nicht gelungen. Eine angebliche Empathie bleibe komplett
aus, die Opfer seien gesichtslos und das Blutbad liefe vergleichsweise steril ab.*
Dariiber hinaus laufen die Szenen vdllig emotionslos ab, die Terroristen bewegen sich beinahe
stoisch, ohne eine Regung, ohne Kommentar oder sonstige Erkldarungen. Von einer
Gedankenwelt ist nichts zu merken.
Fabian Siegidsmund, Redakteur bei Gamestar meint im selben oben genannten
Videokommentar dazu:
, Wenn Infintity Ward mit dieser Szene wirklich das Grauen des modernen
Terrorismus hdtte zeigen wollen, dann hdtten sie das genauso gut aus der Sicht des
Opfers machen konnen, man hdtte hier einen Zivilisten spielen koénnen, der versucht
vor den Terroristen zu entkommen und es woméglich nicht schafft. Dann hdtte man
gezeigt wie sich dieser Schrecken bei einem selbst anfiihlt und nicht wie es ist diesen
Schrecken zuzufiihren, das hdtte vielleicht das angeblich selbst gesetzte Ziel

Y
erreicht.

“GamePro, online Ausgabe Schwerdtel und Trier: Call of Duty Modern Warfare 2 killt die Spielkultur,
http://www.gamepro.de/specials/call_of duty modern_warfare_2_kommentar/1963518/call_of duty modern w
arfare_2_kommentar.html (28.8.2010)

“ygl. ebda.

*“GamePro Video zu Call of Duty, Trier: Modern Warfare 2: Meinungen zur Terrormission 4:59,
http://www.gamepro.de/index.cfm?pid=386&pk=1936 (28.8.2010)
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Fiir Schwerdtel bleibt abschlieBend nur Arger zuriick. Arger iiber Infinity Ward und den
Umstand, dass selbst Gamedesign- Profis versuchen, mit solch billigen Methoden eine
offenbar kalkulierte Provokation zu erzielen und damit allen fast schon beruhigten

,Killerspiel“ Gegnern neue Munition liefern.*’

Wollte man nun durch diesen ,,Skandal®“ eine hohere Aufmerksamkeit und damit hohere
Verkaufszahlen erzielen, oder ging es den Entwicklern wirklich um das propagierte hohere
Ziel der Aufklarung. In jedem Fall wurde eine Grenze iiberschritten, wenn sogar hart
gesottene Chefredakteure groler Magazine wie Gamestar oder Gamepro die gezeigten Szenen
unangenehm auffallen und sie zu klaren Stellungnahmen dringen. Die Grenze ist eine
ethische, nicht eine des Machbaren und sie fallt erst durch den enormen Erfolg des Spieles
auf. Denn moralisch fragwiirdige Szenen gab es schon genug im Laufe der Geschichte des
Computerspiels. Diese erreichten jedoch nicht anndhernd ein so groes Massenpublikum wie
Modern Warfare 2 und wurden deshalb auch nicht so breit diskutiert.

Michael Wagner® erhoffte sich durch diesen Tabubruch etwas. Denn jedes Medium musste
irgendwann einmal seine Grenzen finden und definieren. Diesen Prozess hat das
Computerspiel als Medium bisher noch nicht vollzogen.

Mit den wachsenden technischen Mdoglichkeiten sind den Ideen der Entwickler kaum mehr
Grenzen gesetzt und daher wird es in Zukunft immer wieder zu programmierten Auswiichsen
kommen, die dem Einen oder Anderen, dem Einzelnen oder der Masse, dem Kulturkreis oder
der Gesellschaft zu weit gehen werden.

Wie in der Geschichte jeden Mediums muss frither oder spiter nach Wagners*’ Ansicht eine
breite Diskussion stattfinden, wo die moralisch-ethischen Grenzen dieses liegen. Dass heifit,
dass sich eine breite Masse finden muss, diese wurde durch Modern Warfare 2 erreicht, die
mittels intensiver Diskussion die Grenzen des Tabus definiert. Natiirlich ist danach immer
noch der Bruch mit diesen Grenzen moglich, er wird aber als dieser erkannt, wodurch eine
Kategorisierung erfolgen kann. Die breite Diskussion fand zwar statt, das erhoffte Ergebnis
blieb jedoch aus. Dafiir war das Gezeigte dann doch zu ,,handzahm®, die ,,Flughafenszene*
wurde als das entlarvt was sie war, ein Marketingtrick und die Gestaltung der deutschen

Fassung tat ihr libriges dazu.

Vgl. GamePro, online Ausgabe Schwerdtel und Trier: Call of Duty Modern Warfare 2 killt die Spielkultur,
http://www.gamepro.de/specials/call_of duty modern_warfare 2 kommentar/1963518/call_of duty modern w
arfare_2_ kommentar.html (28.8.2010)

* Vgl. Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010

4 Vgl. ebda.
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Der nichste Kandidat, welcher eine ethische Diskussion auszuldsen vermag, steht im Ubrigen
bereits in den Startlochern. Denn der neueste Ableger der Medal of Honor Reihe, welcher im
Herbst 2010 auf den Markt kommen wird, beschéftigt sich nicht mehr wie seine Vorginger
mit dem 2.Weltkrieg, sondern mit dem Krieg in Afghanistan. Damit wagt Electronic Arts das
Setting seines Militérshooters in einen aktuellen Konflikt zu verlegen, was bisher nur dufBerst
selten bei Computerspielen der Fall war.

Die Kritik an diesem Vorgehen bleibt nicht aus und so schieen sich bereits vor der
Veroftentlichung etliche Interessensgruppen auf das anstehende Spiel ein. Angefangen von
Elternvereinen in den USA, deren Kinder in Afghanistan stationiert sind, iiber die deutsche
Bundeswehr, die es als widerwirtig bezeichnet solch ein Spiel auf den Markt zu bringen,
wihrend in Afghanistan Menschen sterben, bis hin zum britischen Verteidigungsminister
Liam Fox herrscht Emporung vor. Fox drgerte sich vor allem dariiber, dass es im Multiplayer
Modus des Spieles moglich sein wird auf Seiten der Taliban in die Schlacht zu ziehen und
sprach sich daher vehement gegen die Verdffentlichung des Spieles aus. Electronic Arts
hingegen ist sich keiner Schuld bewusst und argumentiert, dass aktuelle Gewalt in Biichern,
Filmen oder im TV thematisiert werden darf. Warum sollte dies also nicht auch in
Computerspielen geschehen diirfen?*®

Sehr wahrscheinlich wird sich aber auch Medal of Honor gut verkaufen und viele Fans sowie
auch Gegner gewinnen. Somit ist eine ldngerfristige Debatte vorherzusehen. Zu welchem
Ergebnis diese gelangt und ob die Grenze des ethisch vertretbaren, in Computerspielen

dadurch ein wenig schirfer gezogen werden wird, muss sich noch herausstellen.

2.3 Theorie

Allgemein ist zu sagen, dass viele der klassischen, sowie der neueren Wirkungstheorien,
mehrere Modelle zur Kldrung der Wirkungsprozesse anbieten. Einige bauen aufeinander auf
oder sind die Folge einer steten Entwicklung. Wirklich widersprechende Thesen kommen nur
selten auf, sind aber aufgrund der unterschiedlichen Problemansitze durchaus moglich. Da im
Bereich der Wirkungsforschung von Computerspielen bislang noch keine eindeutigen
Ergebnisse erzielt werden konnten, ist es nicht auszuschlieBBen, dass unterschiedliche Theorien

zu unterschiedlichen Ergebnissen fiithren konnen, oder diese sich gar gegenseitig

* Vgl. GamePro, online Ausgabe: Medal of Honor — Kontroverse, http://www.gamepro.de/news/spiele/ps3/ego-
shooter/medal_of honor_kontroverse/1966880/medal_of honor_kontroverse.html (28.8.2010)

Sowie: Vgl. consol. AT, online Ausgabe: Soldaten {iben Kritik an Medal of Honor,
http://www.consol.at/News.10+M52a040c43c2.0.html (28.8.2010)
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widersprechen. Dies zeigen die weiter unten angefiihrten Studien, die zu teils gegensitzlichen

Ergebnissen gelangten.

2.3.1 Game Studies

Die Disziplin der Game Studies geht zuriick auf eine Dissertation des norwegischen
Literaturwissenschafter Espen Aarseth im Jahr 1997. In dieser setzte sich Aarseth mit der
Frage auseinander, in wie fern Computerspiele mit Literatur zu tun haben. Seinen
Schlussfolgerungen nach unterscheiden sich Computerspiele demnach nicht von vielen
klassischen Literaturformen und dass diese dieselben narrativen Strukturen aufweisen.
Dementsprechend forderte Aarseth Computerspiele nicht als neues Medium zu begreifen,
sondern als Form der Literatur, die es gilt in die Literaturwissenschaft einzubetten. Darauthin
folgte eine erste Auseinandersetzung mit dem Medium, welche nicht nur dessen Narratologie
sondern auch dessen Ludologie mit einschloss. Aus dieser Diskussion entstanden die
Entscheidung und die Forderung nach einer neuen Disziplin, da man Computerspiele nicht
mit literaturwissenschaftlichen Methoden untersuchen konnte. So entstand im Jahr 2001 die
Disziplin der Game Studies, welche eher international ein Begriff ist als beispielsweise in
Deutschland, wo gerne von Game Science die Rede ist. *°

Michael Wagner betont, dass heute nicht mehr so radikal von einer neuen
Wissenschaftsdisziplin die Rede ist, sondern dass inzwischen klar ist, das Medium

Computerspiel im Bereich der Medien- und Kommunikationswissenschaften zu sehen.

2.3.2 Gewalt und Aggression

Der Begriff Gewalt an sich lésst sich nur schwer definieren. Dieser Umstand fiihrt auch dazu,
dass in Studien, die sich in irgend einer Weise mit Gewalt beschéftigen oft unterschiedlichste
Definitionen verwendet werden, was laut Kunczik®' auch einer der Hauptgriinde ist warum
trotz unzdhliger Studien zum Thema Gewalt in Computerspielen kein eindeutiges

Messergebnis vorliegt. Doch dazu mehr unter dem Kapitel 2.6.1.

Eine allgemeine Definition von Gewalt lautet: ,,Gewalt ist eine sichtbare physische Kraft, die

sich mit der Absicht présentiert, zu verletzen oder zu tSten.«

*Vgl. Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010
50
Ebda.
*'Vgl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 21
32Gerbner et al. 1978 zit. nach Geyer 2006, S. 20
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Im soziologischen Sinn kann Gewalt auch ,als Androhung oder Gebrauch korperlicher
Gewalt gegen die eigene Person oder andere definiert werden, durch die Korperverletzungen

«33 yerstanden werden.

oder der Tod eintreten
Eine Ahnliche Definition lautet: ,,Gewalt ist eine beabsichtigte Aktion, welche einen anderen
Akteur zu verletzten oder aber den Aktionsraum des anderen Akteurs durch physische oder

psychische Manipulation (Drohung) einzuschrinken versucht.«>*

Noch weitlaufiger ist die Verwendung des Begriffes Aggression. Am ehesten gebrduchlich
erscheint eine Begriffsdefinition nach Geyer”, wonach Aggression ,,die Erwartung, dass das
gezeigte Verhalten zu einer korperlichen/psychischen Verletzung des Opfers flihrt®.

An der Ahnlichkeit dieser Definition mit jenen des Gewaltbegriffes ist zu erkennen, dass sich
die Begriffe Gewalt und Aggression nur schwer voneinander unterscheiden lassen. Aus
diesem Grund werden im Laufe dieser Arbeit beide Begriffe im gleichen Zusammenhang
verwendet werden.

Ebenso vielseitig wie die Begriffsdefinitionen sind die verschiedensten Arten von Gewalt,
welche gemeinhin unterschieden werden.

Demnach kann Gewalt zwischen legitimer und illegitimer Gewalt, physischer, psychischer
und physiologischer Gewalt, korperlicher und verbaler Gewalt, intentionaler und nicht
intentionaler Gewalt, individueller und kollektiver Gewalt, manifester und latenter Gewalt,
ausgeiibter und erlittener Gewalt, rationaler und irrationaler Gewalt, aktiver und reaktiver
Gewalt, konstruktiver und destruktiver Gewalt, sowie zwischen sauberer und schmutziger

Gewalt unterschieden werden.>®

2.3.3 Hypothesen zum Ursprung von Aggressionen des Menschen:

e Der angeborene Trieb
»Die Aggressivitdt ist ein angeborener Trieb, der sich von innen her aufstaut und daher

notwendigerweise nach Entladung dréngt.>’ So sah Sigmund Freud den Destruktions- bzw.

*Giddens 1999, S. 403

*Silbermann et al. 1973 zit. nach Geyer 2006, S. 20
>Geyer 2006, S. 21

%V gl. Kunczik 2006, S. 23

S"Freud, zit. nach Konecny und Leitner 1997, S. 136
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Aggressionstrieb neben dem Erostrieb als einen der beiden grundlegendsten menschlichen
Triebe an, aus denen alle Verhaltensweisen des Menschen resultieren.

Neben William McDougall, der in seiner Instinkttheorie den Aggressionstrieb als einen von
18 grundlegenden Trieben verstand, teilte auch Konrad Lorenz diese Auffassung, indem er
,»die Aggression als einen auf den Artgenossen ausgerichteten Kampftrieb bei Mensch und
Tier ansah*.*®

Aggressive Energie kann diesen Auffassungen nach nun nicht verhindert werden, da sie zu
den grundlegenden Trieben bzw. Verhaltensweisen des Menschen gehdren, mit denen jeder
Mensch von Beginn seines Lebens an konfrontiert ist. Nach dieser Auffassung ist es jedoch
moglich, diese Energien ,,umzuleiten bzw. anderweitig, vor allem durch korperliche
Aktivitdten, wie Sport oder jeglicher Form von friedlichen Wettkdmpfen ,,abzulassen®.

Allgemein werden diese Theorien heute jedoch als iiberholt angesehen.

e Die Frustrations- Aggressionshypothese
Im Unterschied zu ersterer Hypothese wurden bei der Frustrations-Aggressionshypothese
erstmals &uBlere Umstéinde, die zu aggressivem Verhalten fiihren konnen einbezogen.
Postuliert von den beiden Lernpsychologen Dollard und Miller sieht diese Hypothese
Aggression immer als situativ ausgelostes Verhalten. Demnach werden Aggressionen immer
durch Frustrationen ausgeldst und umgekehrt fithren Frustrationen immer zu Aggressionen.”
Nach Konecny und Leitner® versteht die Psychologie Frustration (lat. "frustra = vergebens),
»als den Zustand, in dem sich eine Person befindet, wenn sie an der Befriedigung von
Trieben, Wiinschen, Erwartungen gehindert wird.*
Steinlechner®' merkt jedoch an, das auch der Frustrations-Aggressionsansatz als iiberholt
anzusehen ist. Denn auf Frustration kann ebenso Resignation, sowie aktives Handeln zur
Beseitigung von Zielbehinderungen folgen und grofle Nachgiebigkeit sowie Toleranz kann
sogar zu einer Steigerung von Aggressivitit filhren. Des Weiteren werden aggressive
Handlungen oft auch als Mittel zur Erreichung bestimmter Zwecke eingesetzt und um
aggressionsfreie Individuen zu schaffen, miisste eine Umwelt absolut frustrationsfrei

beschaffen sein.

*Steinlechner 2007, S. 7

**Vgl. Konecny und Leitner 1997, S. 136
%V gl. Konecny und Leitner 1997, S159
*'Steinlechner 2007, S. 8
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e Die Soziale Lerntheorie
Nach dieser Theorie werden Aggressionen vor allem durch die Umwelt vorgezeigt und fithren
frither oder spéter zur Nachahmung dieser. So gibt die Gesellschaft gewisse aggressive
Modelle vor, sei es durch Erziehung oder durch gewalthéltige Problemldsungsstrategien, nach
denen sich Heranwachsende, aber auch Erwachsene orientieren und gegebenenfalls imitieren.
Somit weist die Lerntheorie oft auf brutale Filme als Vorzeigeobjekte hin, wonach sich die
Rezipienten richten wiirden.
Bandura erweiterte die Theorie um die Behauptung, dass komplexe Aggressionsverhalten
nicht auf einfachen Mechanismen beruhen, sondern viele unterschiedliche Faktoren
zusammenspielen und so schlussendlich entweder zu aggressivem oder eben nicht
aggressivem Verhalten fiihren wiirden.®

Weiter unten im Text wird diese Theorie noch einmal ausfiihrlicher besprochen werden.

e Motivationstheoretische Ansitze

Die Vertreter dieses Ansatzes (Murray, Olweus, Konradt) sehen Aggression, wie Ladas® es
ausdriickt, ,,als ein in jeder Person individuell verschieden organisiertes Verhaltenssystem®,
wonach die gleichen situativen Reize je nach personlicher Disposition ein durchaus anderes
aggressives Verhalten auslosen konnen. Die antagonistischen Tendenzen Aggression und
Aggressionshemmung wiirden mit den Reizen einer potentiell Aggressions- auslosenden
Situation interagieren und so bei iiberwiegender, aggressiver Tendenzen das aggressive
Verhalten ergeben.

Bei der Untersuchung der Wirkungen medialer Gewalt ist demnach die personliche
Disposition des Rezipienten zu beriicksichtigen!

Im Bereich der Medienzuwendungsforschung stechen vor allem 3 Metatheoretische

Perspektiven zur Medienselektion als theoretische Basis hervor:

Die verhaltenstheoretische Perspektive legt dabei ein ,behaviorales Subjektmodell*
zugrunde, welches den sich verhaltenden Menschen als von der Umwelt kontrollierten
Organismus, liberspitzt gesagt als ,,Reiz-Reaktionsmaschine* betrachtet.

Die informationsverarbeitungstheoretische Perspektive ist etwas breiter angelegt und
fokussiert den Menschen eher im Sinne einer ,,Mensch als Computer Sichtweise, wobei

dieser Informationen nach unterschiedlichen Mustern speichert und bearbeitet.

62V gl. Steinlechner 2007, S. 9
Ladas 2002, S.126f.
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Die handlungstheoretische Perspektive sicht das menschliche Individuum wiederum als ein
reflexives, kognitiv konstruierendes Subjekt, welches die Fdhigkeit zu einer gewissen
Abkoppelung von Reizen mittels Prozessen der bewusst- mentalen Vergegenwértigung
besitzt. So wird dem Menschen eine gewissen ,,Autonomie® in Bezug auf die Gestaltung und

die Deutung seiner Umwelt zugestanden.**

2.4 Klassische Ansitze:

Zur Kldarung der Wirkungsmechanismen violenter Computerspiele wurden bisweilen oft
Wirkungstheorien herangezogen, die bereits aus der Fernsehgewaltforschung bekannt sind.®
Im folgendem werden die bekanntesten, und wohl auch lang gedientesten dieser Theorien

niher ausgefiihrt.

2.4.1 Die Kartharsisthese:

Entstanden ist diese Theorie vor allem in den vierziger Jahren des letzten Jahrhunderts im
Rahmen des sozialpsychologischen Frustrations-Aggressions-Konzeptes und besagt nach
Burkart®, dass die Betrachtung medialer Gewaltdarstellungen die Aggression bzw. die
Aggressionsbereitschaft der Rezipienten senkt. Die Kartharsisthese an sich stellt dabei wohl
die dlteste Medienwirkungstheorie dar, da sie urspriinglich auf Aristoteles zuriickgeht, der der
Meinung war, dass Jammer und Schauder innerhalb der Tragddie eine Reinigung (daher
katharsis (gr.) = ,,Reinigung®) des Zuschauers von derartigen Affekten bewirke und es so zu
einem Abbau psychischer Erregungszustinde komme.
Im Sinne des Psychoanalytikers Sigmund Freud, der von der Existenz eines angeborenen
Aggressionstriebes ausgeht, dringt diese aggressive Energie nun nach Entladung, die durch
,dynamisches Mitvollziehen von Gewaltakten gleichsam abreagiert werden.«“’
Alle Formen der Katharsistheorie gelten heute bereits als widerlegt, so fiihrt Herkner an, dass
nach diesen Hypothesen der ,,Aggressionstrieb anderen Gesetzen gehorchen miisste als
andere Triebe.

S0 wird zum Beispiel niemand annehmen, dass die sexuellen Wiinsche

Halbwiichsiger durch Betrachten erotischer Filme schwdcher werden, oder dass ein

Hungriger durch den Anblick verlockender Speisen weniger hungrig wird. Warum

%V gl. Hartmann 2006, S. 23ff.

Vgl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 303
56V gl. Burkart 2002, S. 337

"Burkart 2002, S. 338
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sollte also gerade Aggressivitit durch das Ansehen brutaler Filme reduziert

68
werden? *

Im Bereich der Wirkungskreise von Computerspielen konnte die Katharsistheorie jedoch
wieder eine gewisse Giiltigkeit erlangen, denn wie Ladas®® anmerkt, besteht die Moglichkeit,
dass Computerspiele, im Gegensatz zu anderen Unterhaltungsmedien, ein wirksameres weil
»interaktiveres Abreagieren® ermdglichen konnten.

Anders als bei Film und Fernsehen, besteht gerade durch die eigene Anteilnahme am
Spielgeschehen, also der direkten Ausiibung von zum Beispiel Gewalt, die Mdglichkeit so
seine Aggressionen zu kanalisieren und auszuleben. So sieht es auch Purgathofer70, in dem er
die interaktive Komponente des Spielens als einen Kontrollmechanismus versteht, welcher es
erlaubt, die emotionale Beteiligung am Geschehen zu regulieren. Spieler seien durch die
Interaktivitét selbst in der Lage zu entscheiden, wie und wie weit sie vorgehen wollen und
wiirden Gewalt als Mittel zum Zweck im Rahmen des Spieles und damit nicht als real
erleben. Diese Uberlegung stellt im Endeffekt die Frage, ob so nicht eher ein Kanal zum
Ausleben von Aggressionen entsteht, als dass eine Desensibilisierung erfolgen wiirde.

Der Annahme des ,,Abreagierens® kritischer gegeniiber steht Michael Wagner’', der sich eher
an die Aussagen von Sheryl Olson, der Autorin von Grand Theft Childhood orientiert,
wonach die Auseinandersetzung mit und die Faszination an Gewalt und Tod ein ganz
natiirlicher Teil des erwachsen werden darstellt und weniger mit dem Abreagieren von
Aggressionen zu tun hat.

Abschlielend bemerkt auch Kunczik72, die Existenz von Hinweisen aus einigen Studien, auf
das Computerspiecle bewusst zum  Aggressionsabbau gespielt werden. Diese
Studienergebnisse besidlen aufgrund methodischer Griinde jedoch wenig Aussagekraft. Dass
der erwiinschte Aggressionsreduzierende Effekt auch eintritt, kann ebenfalls nicht als
erwiesen betrachtet werden, zumal Misserfolge im Spiel aggressive Stimmungslagen

moglicherweise noch verstarken kdnnten, so Kunczik.

®Herkner 1975, S. 318 zit. nach Burkart 2002, S. 338
%Vgl. Ladas 2002, S. 138

vgl. Mitgutsch und Rosenstingl 2008, S. 65

"'Vgl. Wagner im persénlichen Interview vom 16.7.2010
2V gl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 305
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Eine Alternative zur Kartharsisthese, stellt die so genannte Inhibitionsthese dar. Diese geht
davon aus, dass das Ansehen von Gewalt, bei der die Folgen dieser auch gezeigt werden, zu

Hemmungstendenzen fiihrt und dadurch die Aggressionsbereitschaft sinkt.”

2.4.2 Die Habitualisierungsthese

Die These betont nach Burkart™* die , kumulativen, langfristigen Effekte von Medienwirkung.
Danach nimmt die Sensibilitit gegeniiber Gewalt durch sténdigen Konsum von Fernsehgewalt
ab. Gewalt wird als normales Alltagsverhalten betrachtet, die Zuschauer beginnen sich daran

zu gewohnen.*

Kunczik” beschreibt drei unterschiedliche Formen des Habitualisierungskonzeptes. Zum
einen kann es zu einem Nachlassen der Orientierungsreaktion kommen, was bedeutet, dass
durch mehrmaliges Auftreten eines Reizes die Reaktion des Organismus sukzessive abnimmt.
Im Normalfall wendet sich der Organismus des Menschen neuartigen Reizen mit erhohter
Aufmerksamkeit zu, was sich durch eine erhohte Gehirnaktivitdt und Durchblutung duBert.
Kommt es nun zu einer wiederholten Darstellung dieses Reizes, wird dieser als unwichtige
bzw. ungefahrliche Reaktion abgetan und in Folge weniger beachtet.

Zum anderen kann eine systematische Desensibilisierung erfolgen, in dem ein Reiz solange
wiederholt wird, bis keine emotionalen Reaktionen mehr erfolgen. Diese These wird
beispielsweise in der klinischen Praxis genutzt, um etwa Phobien zu behandeln, in dem der
Patient sich stufenweise, fiir ihn Angst auslosenden Reizen aussetzt, bis er sich an diese
gewoOhnt hat.

Als dritte Form der Habitualisierungsthese tritt die systematische und nachlassende
Reagibilitit gegeniiber Gewalt auf. Nach der Logik der Desensibilisierung bewirkt hoher
Konsum von Mediengewalt eine psychische Abstumpfung’®. So wird angenommen, dass es
zu einer erhohten Desensibilisierung gegeniiber Gewalt kommt, wenn diese innerhalb einer,
fiir den Rezipienten angenehme Situation rezipiert wird. So erfolgt im Regelfall die Rezeption
in entspannter Atmosphére auf der Wohnzimmercouch oder etwa beim Abendessen, was beim
Rezipienten zu einer positiven Assoziation mit der gebotenen Gewalt fithrt. Dominick und

Greenberg meinen auch, ,,dass ein Kind, das wiederholt sieht, wie seine Eltern im Fernsehen

Vgl. Geyer 2006 S. 15

"Burkart 2002, S. 341f.

Kunczik und Zipfel 2006, S. 114f.

76Vgl. Eynseck und Nias 1978, 0.S. zit. nach Kunczik 2006, S. 115
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Gewaltakte beobachten und dabei in aller Ruhe weiter essen, Gewaltanwendungen schlie8lich
als normales Verhalten akzeptiert.”’

Weiters wird nach der nachlassenden Reagibilitit davon ausgegangen, dass die stindige
Konfrontation mit Gewalt auf dem Bildschirm zu einer Abstumpfung gegeniiber realer
Gewalt und dem Sinken der Hemmschwelle selbst Gewalt anzuwenden, zu einer verringerten

Hilfsbereitschaft und zu einer zunehmenden Akzeptanz von Gewalt als

Problemldsungsstrategie fiihrt.

Die Habitualisierungsthese geht somit zusammenfassend davon aus, dass es mit
zunehmendem Konsum von Medieninhalten, in diesem Fall Gewaltdarstellungen, zu
Gewohnungseffekten kommen kann, welche bewirken, dass zukiinftige Gewaltszenen, seien
diese in der virtuellen oder der realen Welt, geringere emotionale Erregungen bzw. geringere
Hemmschwellen selbst Gewalt anzuwenden, hervorrufen.

Im Zusammenhang mit Fernsehgewaltdarstellungen konnte diese These bislang in nur
wenigen empirischen  Untersuchungen nachgewiesen werden. Im  Bereich der
Medienwirkungsforschung von Computerspielen, wurde die Habitualisierungsthese in
diversen Studien in Bezug auf die virtuelle Gewaltdarstellung jedoch wieder hédufiger in
Betracht gezogen, die Ansichten iiber die Natur eines moglichen Abstumpfungseffektes gehen
jedoch auseinander, was sich in unterschiedlichen Operationalisierungen innerhalb der
Studien niederschligt.”

Computerspiele an sich bieten jedoch nur wenig Mdglichkeiten zur Empathie, zumal die
»Gegner”, denen gegeniiber man Gewalt ausiibt, oftmals weder menschlich aussehen (oft
werden AuBerirdische, Monster, Mutanten oder Roboter in den verschiedensten Formen und
Variationen, statt Menschen als Adressaten von virtueller Gewalt verwendet) oder falls doch,
wenig menschliche Gefiihlsregungen oder Ziige zeigen und oftmals im Falle ihres Ablebens
einfach verschwinden. Zusitzlich besteht die Gegnerschaft, gerade bei den viel kritisierten
Ego-Shootern, oft aus wenigen verschiedenen Modellen, was eine Empathie zusétzlich
erschwert, da die selben Charaktere im Laufe des Spieles immer wieder erscheinen und so
keinerlei eigene Personlichkeit aufweisen, die es zu bemitleiden gilt.

So sind sich die meisten Forscher zwar einig, dass Computerspiele wenige Moglichkeiten zur

Empathie bieten, ziehen jedoch verschiedene Schliisse aus diesem Unstand.

""Dominck und Greenberg 1972, 0.S. zit. nach Kunczik 2006, S. 116
"V gl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 305
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So ist etwa Ladas” der Meinung, ,,dass dort, wo keine Empathiereaktionen stattfinden
wiirden, auch keine Habitualisierung eintreten konne.*
Und Ladas weiter:
,Da Empathie in Computerspielen von vielen Spielern grundsdtzlich als eher
unangemessen angesehen wird, die virtuelle Gewalt nur selten Mitleid [...], und kaum
als Gewalt im schddigenden Sinne wahrgenommen wird [...], gibt es in der
Wahrnehmung der Spieler in Computerspielen offenbar fast keine ‘schockierenden’
Elemente, gegeniiber denen iiberhaupt eine ‘Abstumpfung méglich wire. “*
Wiederum andere Forscher vermuten direktere Effekte von Computerspielen, ...
,,...die v.a. dadurch zu erwarten seien, dass der Spieler nicht nur selbst stindig
Gewaltakte ausiibe, sondern Gewalt in Computerspielen auch gerechtfertigt sei,
belohnt werde und zumeist keine sichtbaren negativen Konsequenzen fiir die Opfer

. . 81
nach sich ziehe.

2.4.3 Das Transfermodell

Das Transfermodell wurde vom deutschen Medienforscher Jiirgen Fritz entwickelt, um die
auftretenden Transferprozesse zwischen Reizen aus der medialen oder virtuellen Welt in die
reale Welt zu erkldren. Die theoretische Pramisse dieses Modells erldutert Fritz mit den
Worten: ,Einstromende Reize liefern kein Abbild der Umwelt, sondern regen zur
individuellen Wirklichkeitskonstruktion an. Zu verarbeitende Reize erhalten erst durch ihre
Interpretation im Rahmen kognitiver Prozesse eine Bedeutung. Dementsprechend verfligen
Medien nicht iiber ein festgeschriebenes Wirkungspotential, sondern ,,Medieneffekte* sind
das Ergebnis individueller Interpretation der Medienreize in spezifischen Situationen und
unter Beriicksichtigung dynamischer Prozesse.* **

So miissen Reizeindriicke aus der einen Welt transformiert werden, um auf bestimmte
abstrahierte Schemata zu passen, die eine Ubertragung von Erfahrungen in die andere Welt
ermdglichen. Das Bewusstsein unterzieht diesen Reizen zuvor einer ,,Adédquanzpriifung um

abzuschitzen, ob es zu einem Transfer zwischen Spielwelt und realer Welt kommt und ob die

transferierten Inhalte auch verhaltenswirksam werden.®’

79Vgl. Ladas 2002, S.192, zit. nach Kunczik 2006, S. 307
*Ladas 2002, S. 248

'K unczik und Zipfel 2006, S. 308

82Fritz 2003c, S.1, zit. nach Witting 2007, S.25

¥V gl. Kunczik/Zipfel 2006, S. 310
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Fritz nennt diesen Vorgang, angelehnt an Goffmann, auch Rahmungskompetenz, da sich jedes
Individuum innerhalb seiner Welt eigene Sinnstrukturen schaffen muss. Das Handeln in jeder
Welt ist eigenen Regeln unterworfen und fiihrt zu jeweils eigenen Konsequenzen. Daher
miissen Menschen zwingend die Fahigkeit zur Grenzziehung und zur Anpassung an die
spezifischen Schemata dieser Welten lernen bzw. besitzen. So muss vermieden werden,
dhnliche Reizeindriicke aus verschiedenen Welten zu vermischen, da diese jeweils
unterschiedliche Bedeutungen oder Konsequenzen haben konnen. Aufgrund der immer
dhnlicher werdenden Reizeindriicke verschiedener Medien, fillt dies jedoch immer

84
schwerer.

Das Transfermodell, von Jiirgen Fritz, setzt also eine Transformation von Reizen voraus, um
diese von der einen Welt (virtuell) in die andere Welt (real) libertragen zu kénnen. Ob diese
Reize nun eins zu eins in die reale Welt iibertragen werden konnen, hingt davon ab, wie die
normale ,,Adiquanzpriifung des Bewusstseins ausfillt. Kommt es nun zu einer Ubernahme
von Verhaltensweisen aus der virtuellen Welt, wie eben etwa dem Akzeptieren von Gewalt
als einziger Problemldsungsstrategie in Videospielen, in die reale Welt, so hat die

»Rahmungskompetenz* des betroffenen Individuums versagt.

,,Der Punkt ist dass es einen Transfer nur dann geben kann wenn es einen
Ankniipfungspunkt gibt an dem der Spieler das im Spiel erlebte in der Realitdit
anbinden kann. Und das bedeutet jetzt fiir gewalttdtige Computerspiele dass es einen

Effekt geben kann wenn es eine gewisse Prédisposition zu diesem Thema gibt. “>

Daher fordert Fritz die Interaktion von Rezipient und Computerspiel und die damit
einhergehenden Prozesse innerhalb des Spielers starker zu beriicksichtigen und nicht pauschal
nach den Wirkungen des Spiels zu fragen und monokausal-lineare Wirkungsvorstellungen zu

pﬂegen.86

2.4.4 Die Lerntheorie

Die Lerntheorie nach Albert Bandura, geht von einem ,,Lernen am Modell* aus, in dem das

Verhalten anderer Personen beobachtet wird und daraus, zumeist unbewusst, Regeln und

¥Vgl. Witting 2007, S. 44
% Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010
¥y gl. Witting 2007, S. 25
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Handlungsmuster abgeleitet werden. Im Bezug auf gewalttitiges Verhalten sind diese
Handlungsmuster zwar zumeist latent, konnen aber dennoch unter bestimmten Bedingungen
in manifestes Verhalten umgesetzt werden.

Zwei Représentationssysteme spielen beim Lernen eine wichtige Rolle. Zum einen beruht das
Beobachtungslernen auf der Vorstellung, also dem imaginédren System und der Sprache, also
dem verbalen System. Beide Systeme sind ausschlaggebend dafiir, ob die durch das am
Modell verfolgten Handlungsmuster im Gedéchtnis behalten werden oder nicht. Aus der
Bedeutung der verbalen Komponente wird nach Kunczik®’ der medienpidagogische Rat
abgeleitet, mit seinen Kindern iiber violente Medieninhalte zu sprechen um eine
Stabilisierung aggressiver Verhaltensweisen zu verhindern, oder iiber die negativen
Konsequenzen von Gewalt aufzuklaren.

Wie stark und bis zu welchem Grad sich dieses Lernen auf die eigenen Verhaltensweisen
auswirkt, hat viel mit den Eigenschaften des beobachteten Modells zu tun. Geyer®™® fasst diese
Faktoren wie folgt zusammen. In erster Linie ist es wichtig, die Aufmerksamkeit auf das
entsprechende Modell zu lenken. Dies geschieht durch eine positive Wahrnehmung des
Modells (z.B. durch Attraktivitdt) und im Idealfall durch Identifikationsmoglichkeiten (also
Gemeinsamkeiten). Das Verhalten des Modells sollte sichtbar, auffillig und zudem
nachvollziehbar sein. Im Falle von Gewaltanwendungen sollten diese vor allem gerechtfertigt
erscheinen. Vom Modell wird auerdem ein realistisches Aussehen und Verhalten erwartet.
Wenn beim Beobachter nun eine motivationale Disposition fiir die Nachahmung des
gezeigten Verhaltens vorhanden ist, steigt die Mdglichkeit, sich am gesehenen Modell zu
orientieren.

Die Experimente von Bandura haben gezeigt, dass der Erfolg der beobachteten, gesetzten
Handlungen ausschlaggebend fiir eine Imitation ist. Aggressive Handlungen miissen demnach
einen Erfolg mit sich bringen um als ,,erstrebenswert* gelten zu konnen.

,Lernen wird in dieser Theorie als ein direktes, einsichtsvolles Erfassen von
Zusammenhidngen verstanden, wobei bei der Ausfiihrung des beobachteten Verhaltens vor
allem von den Konsequenzen (Belohnung oder Bestrafung) des Modells abhédngig ist. Das
bedeutet, dass ein Verhalten eher imitiert wird, wenn das Modell positiv verstarkt wurde (...)*
so Geyer.” Es sei jedoch auch méglich das Verhalten bestrafter Modelle zu iibernechmen, was
unter entsprechenden situativen und personlichen Bedingungen zum Vorschein kommen

kann.

¥V gl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 150
%¥Vgl. Geyer 2006, S. 16
¥Geyer 2006, S. 17
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Ob sich aggressives Verhalten tatsdchlich manifestiert, hingt, abgesehen vom erhofften
Erfolg der Handlung, von weiteren Faktoren ab. So betont Kunczik®, dass dhnliche, der
Beispielsituation entsprechende Umstidnde gegeben, und zudem die entsprechenden Mittel
(etwa eine Waffe) vorhanden sein miissen. ,,Gelernt am Modell* wird auBlerdem nicht in
erster Linie iiber mediale Darstellungen. Kunczik’' erldutert weiter, dass die unmittelbare
familidre Umwelt in der man lebt die erste Anlaufstelle fiir beobachtbares Verhalten darstellt.
Zudem sei es wichtig, in welcher Subkultur und in welchem, generell kulturellem System
man lebt. Erst an dritter Stelle kommen mediale Quellen, aus denen man
(aggressives)Verhalten beobachtet und gegebenenfalls nachahmt.

Zudem muss beobachtetes Verhalten, sei es noch so attraktiv oder nachvollzichbar, nicht
zwingend umgesetzt werden. Durch das Beobachten von Gewaltdarstellungen entsteht kein
Determinismus, welcher keine anderen Mdglichkeiten mehr zulésst.

Zudem behauptet die soziale Lerntheorie, nicht aggressives Verhalten wiirde ausschlieBlich
gelernt werden, sondern sie betont auch, dass Teile des Aggressionsverhaltens bereits
angeboren sind. Lernen bestimmt also nicht, ob ein Mensch aggressiv sein kann, sondern ob

er es bei Gelegenheit ist.”

Bei Computerspielen ist jedoch das Lernen am Modell anders zu sehen, als etwa bei Film
oder Fernsehen. Wéhrend auf der Leinwand oder dem Flachbildschirm Akteuren zugesehen
wird, deren Verhaltensweisen man sich aneignen konnte, werden bei Computerspielen die
Handlungen vom Spieler selbst gesetzt. Die Ausnahme kdnnen Zwischensequenzen bilden, in
denen in cineastischer Weise die Handlung fortgetrieben wird und auf die der Spieler meist
keinen Einfluss hat. Jedoch féllt die eigentliche Aktion, also etwa der Kampf gegen ,,die
Bosen* wieder dem Spieler zu, so dass nur selten echte Handlungen durch die Protagonisten
gesetzt werden, von denen der Spieler lernen, oder Verhaltensweisen ableiten konnte.

Anders wiirde es sich verhalten wenn zum Beispiel dem élteren Bruder beim Spielen
zugeschaut werden wiirde, der dieses offensichtlich gut beherrscht. Hier konnten
Verhaltensweisen, beispielsweise Kampftaktiken bei Ego Shootern, durchaus ,,abgeschaut
werden®. Die beobachteten Verhaltensweisen wiirden jedoch in erster Linie beim Spielen des

entsprechenden Videospieles und nicht in der Realitdt angewendet werden.

PV gl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 150
'Vgl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 152
2V gl. Konecny und Leitner 1997, S. 136
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2.4.5 Priming Konzepte

Priming Effekte werden mittels kognitionspsychologischer Erkenntnisse auch im Zuge der
Agenda- Setting Forschung konstatiert. Nach Jackel will der Begriff Priming illustrieren,
»dass etwas an die erste Stelle geriickt wird und dadurch eine besondere Wichtigkeit
erfihrt.«*

In der Neurophysiologie versteht man unter Priming semantisch miteinander verbundene
Kognitionen, Gefiihle und Verhaltenstendenzen im Gehirn, die durch assoziative Pfade bzw.
neuronale Netzwerke miteinander in Beziehung stehen. Eine mehrmalige Nutzung der
gleichen Nervenbahnen im Gehirn fiihrt demnach dazu, dass bei bestimmten Schliisselreizen
immer wieder die gleichen Bahnen aktiviert werden und so eine Routine entsteht. Wird nun
durch einen Reiz ein bestimmter Knoten in diesem Netz (Priming) angeregt, so kommt es zu
einem Ausstrahlungseffekt, der mit diesem Netzwerk verbundene Gefithle und
Verhaltenstendenzen aktivieren kann. Diese spontanen, meist unbewussten und
unbeabsichtigten Vorgdnge, konnen kurzfristig die Wahrscheinlichkeit fiir aggressives
Verhalten erh6hen.

So wird es fiir moglich gehalten, dass diese Anregungen durch Widerholungen chronisch
zugénglich gemacht werden konnen.

Kunczik® bemerkt jedoch abschlieBend, dass mit dem Priming Konzept zumindest bislang
noch kein groBer Erkenntnisfortschritt verbunden sei. Diverse Forschungsbefunde wiirden
zwar fiir die Existenz von Priming Effekten durch Medieninhalte sprechen, eine Prézisierung
der beim Priming ablaufenden Prozesse, und der Mangel an Kenntnissen iiber langfristige

Effekte machen jedoch spezifischere Faktenaussagen unmoglich.

2.4.6 Die Skript Theorie

In engem Zusammenhang mit dem Lernmodell und dem Priming Konzepten, steht die Skript
Theorie, indem Skripts als mentale Routinen bzw. Programme verstanden werden, die einmal
angelernt, in bestimmten Situationen Verhaltensweisen auslosen konnen. So werden z.B. bei
Kindern, die durch ihre Umwelt mit Gewalt konfrontiert sind, aggressive Verhaltensweisen
als Problemlosungsstrategien eingelernt. Wichtig fiir das Bilden von Skripts ist der Erfolg der
jeweils gesetzten Handlung. Nur wenn die gesetzten Handlungen zu einem positiven
Ausgang, einem Erfolg flihren, konnen sich diese Reaktions- und Verhaltensweisen als

zukiinftige Handlungsanweisungen manifestieren.

SJackel 2005, S. 175
%V gl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 178
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Bezogen auf das Spielen von Computerspielen, wird die Skript Theorie dahingegen ausgelegt,
dass es durch stindiges Wiederholen einer Aktion, wie zum Beispiel das Erschieen eines
Gegners in einem Shooter, zu ,,eingelernten‘ Verhaltensweisen kommen kann. So wiirde dann
der Spieler, wiirde er etwa in die Situation kommen mit einer Waffe auf jemanden zu zielen,
den Abzug schneller, oder gar unbewusst driicken, da er diese Situation bereits hunderte oder
tausende Male im virtuellen Raum erlebt hatte.

Wie bei den Priming Effekten gilt es laut Kunczik® aber zu beachten, dass die Skritpt Theorie
zwar Aussagen liber langfristige Effekte von rezipierter Mediengewalt macht, die Details der
Prozesse im Gehirn des Rezipienten aber letztlich nicht empirisch bewiesen sind und zum

Grofteil auf Vermutungen bestehen.

2.4.7 Das General Affective Aggression Model (GAAM)

Dieses Modell, entwickelt von Craig A. Anderson sowie Deuser und DeNeuve, soll die
Schliisselideen verschiedener Theorien wie die Lerntheorie, das Priming, die Skript Theorie
und das Excitation Transfer Modell miteinander verbinden und in ein Modell integrieren,
anstatt sie isoliert zu betrachten. Das Single Episode Affective Aggression Model dient dabei
zur Erklarung kurzfristiger Effekte, wiahrend das Multi Episode Affective Aggression Model
langfristige Effekte behandelt.

Als Basis fiir Gewalt auslosende Momente verwendet das Modell vier Variablenkomplexe
und deren strukturelle Verkniipfungen. Die zwei Input Variabeln personale (Wesensziige,
gegenwirtiger Zustand, Uberzeugungen, Einstellungen, langfristige Ziele, Werte, Geschlecht
und Skripts), sowie situationale Variablen (Umweltfaktoren, aggressive Schliisselreize,
Provokation, Belohnung, Schmerz und Frustration) konnen als Reizausloser fiir etwaiges
aggressives Verhalten angesehen werden. Wie diese Input Variablen wahrgenommen werden,
hiangt vom aktuellen internalen Status des potentiellen Aggressors ab. In weiterer Folge wird
dariiber entschieden, ob ein Aggressions- ausldsender Reiz iiberhaupt verarbeitet wird, was
von den Kognitionen, den Emotionen und dem Erregungsniveau des Aggressors abhédngt. Aus
dem Zusammenspiel dieser Variablen erfolgt ein kontrollierter oder ein automatischer
Bewertungsprozess, welcher dann zu aggressivem Verhalten fiihren kann, oder nicht. Es kann
auch zu einem erneuten Durchlauf dieses Prozesses oder eine zukiinftige Hemmung,

dargestellt durch das General Affective Aggression Model, nach der Bewertung der Folgen,

»Vgl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 183
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bzw. durch das Ergebnis der Aggression erfolgen. Aggressive Handlungsvorgénge konnen
somit kurzfristig verstirkt werden, indem die Wirkung von personlichen und situationalen
Variablen mittels Modifikationen der internen Zustdnde auf automatische sowie kontrollierte
Bewertungsprozesse wirken. Dabei hdngen Kognitionen, Emotionen und physiologische
Erregung zyklisch eng zusammen, da das Ergebnis der ausgefiihrten Handlung durch seine

Reaktion oder Verdanderung die sie hervorruft, auf die situationalen Variablen zuriick wirken

kann.”®
Input personale situationale

Variables Voraussetzungen Voraussetzungen

aktueller Mgsme
internaler Kognition Emotion

Status Erregung
Bewertungs- automatische kontrollierte

prozess Bewertung Bewertung
Ergebnis Verhalten/Tat

Folgen des gezeigten Verhaltens

(Abbildung 1: GAAM)?’

Die Erweiterung des Modells versucht langfristige Effekte zu veranschaulichen. Es geht
davon aus, dass es zum Beispiel durch das wiederholte Spielen gewalthéltiger Videospiele zu
einer Weiterentwicklung, einer Uberprisenz und einer wiederholten Verstirkung
aggressionsbezogener Wissensstrukturen kommt, welche sich in verdnderten Einstellungen
und Glaubenssystemen, Wahrnehmungs- und Erwartungsschemata, Verhaltensskripten sowie
einer Desensibilisierung Aggressionen gegeniiber manifestiert. Diese Faktoren tragen zu einer

wachsenden aggressiven Personlichkeit bei, welche wiederum als Ausgang fiir den néchsten

%Vgl. Geyer 2006, S. 22f.
Sowie: Kunczik 2006, S. 185
7 Abbildung iibernommen aus Geyer 2006, S.23
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Prozess des Single Episode Affective Aggression Model dient und daher mit hdoherer

Wahrscheinlichkeit zu aggressivem Verhalten fithrt.”®

Zusammengefasst postuliert das GAAM vier Hypothesen im Zusammenhang mit violenten
Computerspielen wie sie Geyer’” wie folgt formuliert:

1. Unter der Beachtung von sozial-kognitiven Lernprozessen und sozialer Dynamik steht
das Spielen von gewalthéltigen Computerspielen iiber einen ldngeren Zeitraum in
einem positiven korrelativen Zusammenhang mit Aggressionen in natiirlichen
Settings.

2. Das kurzzeitige Ausiiben von aggressiven Computerspielen flihrt zu einem Anstieg
des aggressiven Handelns.

3. Individuen, die eine aggressive Personlichkeit haben, verhalten sich gewalttdtiger,
wenn sie provoziert werden, im Gegensatz zu Personen, die eine weniger aggressive
Personlichkeit haben.

4. Zwischen dem kurzzeitigen Spielen gewaltverherrlichender Computerspiele und dem

Anstieg von aggressiven Kognitionen besteht ein Zusammenhang.

Nun wurde das GAAM bei mehreren Studien (Anderson und Dill 2000, Bushman und
Anderson 2002, Anderson u.a. 2004; Bartholow u.a. 2005) von dessen Urheber Craig A.
Anderson zur Klarung der Wirkungsmechanismen eingesetzt und postuliert, dass vor allem
langfristige Prozesse so gut aufgeklart werden konnten.

Kunzcik'®  kritisiert das Modell ~ dahingegen, dass es keinen wesentlichen
Erkenntnisfortschritt gegeniiber der Lerntheorie erbringt. Im Hinblick auf das Zusammenspiel
der verschiedenen Faktoren, besteche zudem noch erheblicher Konkretisierungsbedarf.

Dariiber hinaus missten die verschiedenen Variabeln noch naher konkretisiert werden.

Betrachtet man die Theorien, so stellt man fest, dass diese im Laufe ihrer Genese immer
detaillierter und anscheinend immer ,ndher an der Wahrheit“ liegen. Am Ende kommt
dennoch keine zu einem eindeutigen Schluss. In Anbetracht des neuen Mediums
Computerspiel kann man auch nicht davon ausgehen, dass die beschriebenen

Wirkungsmechanismen eindeutig umzusetzen sind.

% Vgl. Geyer 2006, S. 23
% Vgl. Geyer 2006, S. 24f.
1%yl Kunczik und Zipfel 2006, S.187
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2.5 Studien

Seit den achtziger Jahren wurde eine Vielzahl an Studien durchgefiihrt, welche die Wirkungen
von Computerspielen zum Forschungsgegenstand erklérten.

Im Einklang mit dem Endbericht 2007 des Hans Bredow Institutes, welches sich in einer
Studie mit dem deutschen Jugendschutz beschiftigte'®, lassen sich dabei die
unterschiedlichen Herangehensweisen vieler dieser Studien auf wesentliche Elemente

reduzieren:

e Metaanalysen

Auf der Basis vorliegender Einzeluntersuchungen, wie Experimentalstudien und oder
Korrelationsstudien, wird der Zusammenhang zwischen medialer Gewalt und einer etwaigen
Aggressionssteigerung der Nutzer untersucht. Durch diese, im Grunde genommen,
Verdichtung von Einzelbefunden, befassen sich Metaanalysen mit eher kurzfristigen Effekten
von gewalthaltigen Computerspielen auf die emotionale, kognitive oder Verhaltensebene der
Spieler.

Des Weiteren konzentrieren sich einige Metaanalysen auch auf statistische Zusammenhénge
mehrerer Faktoren, wie den Zusammenhang zwischen Aggressionssteigerung und

unterschiedlichen Spielgenres.

e Experimentalstudien
Diese Studien haben den Charakter von Laborstudien mit dhnlichen Versuchsanordnungen
wie die bereits etablierten Fernsehwirkungsforschungsstudien. Hier werden zwei Gruppen
gebildet, wobei die eine Gruppe Spiele mit violenten und die andere Gruppe Spiele ohne
violenten Inhalt konsumiert. Wahrend des Spielens wird iiblicherweise eine physiologische
Erregung (Blutdruckmessung und oder Puls bzw. Herzfrequenzmessung) durchgefiihrt.
Danach werden diese Gruppen entweder getrennt von einander befragt, anschlieBend
Schliisse gezogen. Experimentalstudien lassen auf Grund ihrer Anlage jedoch ebenfalls nur
Riickschliisse auf kurzfristige Effekte zu. Experimentalstudien sind zumeist die haufigsten
Untersuchungsmethoden, jedoch werden auch hier einige Kritikpunkte seitens Experten

geduBert, doch dazu mehr weiter unten.

"% Hans Bredow Institut fiir Medienforschung an der Universitit Hamburg PDF: Das deutsche
Jugendschutzsystem im Bereich der Video und Computerspiele, Endbericht S. 46ff., http://www.hans-bredow-
institut.de/webfm_send/107 (29.8.2010)
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e Laiangsschnittstudien
In Léangsschnittstudien sollen langfristige Wirkungen medialer Gewaltdarstellungen
untersucht ~ werden.  Dariiber = hinaus  wird  versucht, die  Richtung des
Wirkungszusammenhanges zu ermitteln. Die zwei zentralen Fragestellungen bei dieser Art
von Studien, drehen sich zumeist um die Wirkung und um die Selektion. Also einerseits, um
die Wirkung auf die Aggressionssteigerung der Probanden durch violente Computerspiele,
andererseits um die Frage, inwieweit die Grunddisposition (Aggressionsneigung) einer Person

die Auswahl eines gewalthéltigen oder nicht gewalthiltigen Computerspieles beeinflusst.

e Korrelationsstudien
In Korrelationsstudien werden verschiedene Daten von Versuchspersonen zueinander in
Beziehung gesetzt und gepriift, ob und inwieweit zwischen diesen Variabeln ein

Zusammenhang besteht.

e Interventionsstudien
In dieser Form der Studie werden ausgewdihlte Variabeln vor und nach einer Intervention
(z.B. eine 18-stiindige Lerneinheit in der Schule und einer gewissen Zeit der Medienabstinenz
(Robinson 2001)) gemessen, um den Effekt dieser auf das Verhalten oder den
Aggressionsgrad zu untersuchen. Interventionsstudien wurden vor allem in jlingerer Zeit zum

Thema Wirkung von Computerspielen durchgefiihrt.

Trotz einer Vielzahl an Studien warten diese mit teils widerspriichlichen Aussagen und
Ergebnissen auf, wodurch es wichtig erscheint, eine grofle Zahl dieser Studien
zusammenzutragen, um aus deren Gesamtbild vielleicht dennoch giiltige Schliisse ziehen zu
konnen. Im folgendem werden einige Studien und deren Ergebnisse aufgefiihrt, und

gegebenenfalls auch auf deren Versuchsanordnung néher eingegangen:

2.5.1 Studien, die einen Zusammenhang zwischen violenten Spieleinhalten und

gesteigerter feindseliger Emotionen und Wahrnehmungen untersuchten

Nicholas Carnagey, Craig Anderson, Mike Ferlazzo/ Iowa State University 2006
Im Laufe dieser Studie wurden 257 College Studenten, darunter 124 Ménner und 133 Frauen

getestet. Eine Gruppe spielte brutale Spiele wie Duke Nukem oder Mortal Combat, die andere
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Gruppe spielte gewaltfreie Spiele wie Pinball oder Glider Pro. Die Spielzeit war auf 20
Minuten beschriankt. AnschlieBend wurden den Testpersonen gewalttitige Ausschnitte aus
Kino und Fernsehen von 10 Minuten Linge gezeigt und ihre Reaktion mittels Herzfrequenz
und Hautreaktionstests gemessen. Anderson gibt an, dass es ihm hier zum ersten Mal
gelungen sei, einen Einfluss virtueller Gewalt auf reales Gewaltempfinden festzustellen.
Demnach hétten sich die Gewaltspieler an die Gewalt gewohnt und daher weniger emotional
auf das anschlieBend Gesehene reagiert als die zweite Versuchsgruppe, welche vorher nicht
durch Gewaltspicle ,abgestumpft worden sei. Nicholas Carnagey'®? 4uBerte sich in
Zusammenhang dazu abschlieend so: ,,Several features of violent video games suggest that

they may have even more pronounced effects on users than violent programs and films*

Craig Anderson, Douglas Gentile, Mike Ferlazzo / Iwoa State University Nr.1, 2007
Diese umfassende Studie konfrontierte 161 Schiiler im Alter von 9 bis 12 Jahren und 354
College Studenten mit gewalthéltigen Computerspielen, wobei diese sich zusétzlich in ihrem
Grafikstil (Cartoon dhnlich und realistisch) voneinander unterschieden. T-ranking Spiele (also
jene welche durch die amerikanische Alterseinstufungsbehorde als nicht jugendfrei betitelt
wurden) waren allein den College Studenten vorbehalten. Anschlieend waren die Probanden
in der Lage, ihre Mitprobanden mit unangenehmen Gerduschen zu ,,qudlen. Dabei zeigte
sich, dass jene, welche gewalthéltige Computerspiele gespielt hatten, signifikant
unangenchmere Tone wihlten als die Mitglieder der Vergleichsgruppe. Dies galt auch fiir
diejenigen Probanden, welche Kinderspiele mit violenten Inhalten gespielt hatten. Fiir Gentile
war somit klar, dass:
,,even the children’s violent video games — wich are more cartoonish and often show
no blood — had the same size effect on children and college students as the much more
graphic games have on collge students. “ What seems to matter is whether the players
are practicing intentional harm to another character in the game. That's what

. : : . . . 103
increase immediate aggression — more than how graphic or gory the game is.

192 Jowa State University: ISU psychologists produce first study on violence desensitization from video games,
online unter: http://www.public.iastate.edu/~nscentral/news/06/jul/desensitized.shtml (31.8.2010)

19 Jowa State University: ISU psychologists publish three new studies on violent video game effects on youths,
online unter: http://www.public.iastate.edu/~nscentral/news/2007/mar/vvg.shtml (31.8.2010)
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Craig Anderson, Douglas Gentile, Mike Ferlazzo / Iwoa State University Nr.2, 2007

In einer weiteren Studie dieses Forschertrios wurden 189 Schiiler nach dem Konsum
gewalttitiger Spiele und TV Sendungen befragt. Sie kamen zu dem Ergebnis, dass
Testpersonen, welche violenten Szenen ausgesetzt waren, mehr Pro-Gewalt Einstellungen an
den Tag legten. Diese wiirden sich Gewaltbereiter verhalten, eher glauben, Gewalt gehore
zum téglichen Leben und wiren weniger fahig zu vergeben als andere Personen.
Geschlechtsspezifische Unterschiede konnten in diesem Zusammenhang keine festgestellt
werden. Die Autoren der Studie gaben an, selbst von diesem Ergebnis iiberrascht worden zu

. 104
sein und Anderson

fiigte hinzu: ,,Although gender aggressive personality and beliefs about
viloence all predict aggressive and violent behavior, violent video game play still made an

additional difference.

Craig Anderson, Douglas Gentile, Mike Ferlazzo / Iwoa State University Nr.3, 2007

Die dritte Studie befasste sich mit 430 Dritt-, Viert- und Fiinfklasslern. Diese wurden in
einem Zeitraum von 5 Monaten gemeinsam mit ihren Lehrern beobachtet. Diejenigen Schiiler,
welche sich seit dem Anfang dieses Zeitraumes mit gewalthdltigen Computerspielen
befassten, fingen an, sich physisch und verbal aggressiver zu Verhalten als ihre Mitschiiler
und zeigten dariiber hinaus ein geringeres Sozialverhalten. ,,Children’s aggression in school
did increase with greater exposure to violent video games, and this effect was big enough to
be noticed by their teachers and peers within five months®, so der Abschlusskommentar von

Douglas Gentile'”.

Anderson und Ford, 1986

Bei dieser Studie wurden zwei Gruppen gebildet, in der die eine gewalttdtige und die andere
gewaltfreie Spiele spielten. Nach 20 Minuten meinten Anderson und Ford einen Unterschied
zwischen den beiden Gruppen feststellen zu konnen. Andere Forscher meinen aber keinerlei
Unterschied bei dieser Studie bemerkt zu haben.

Kirsh, 1998

Untersuchung, bei dem das Gewalthéltige Spiel Mortal Combat II und das harmlose NBA
JAM von Kindern im Alter von 8 bis 11 Jahren gespielt wurde. AnschlieBend wurden

Geschichten erzdhlt und 6 Fragen an die Kinder gestellt. Anhand der Auswertung dieser meint

1% Towa State University: ISU psychologists publish three new studies on violent video game effects on youths,
online unter: http://www.public.iastate.edu/~nscentral/news/2007/mar/vvg.shtml (31.8.2010)
105
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Kirsh einen Zusammenhang feststellen zu konnen. Andere Meinungen sehen diesen
Zusammenhang allerdings nicht, da 3 der Fragen nicht représentativ seien.

Durkin und Aisbett, 1999

Fiihren in ihrer Untersuchung Zweifel an, ob die von ihnen festgestellten Effekte auch auf den

Konsum virtueller Gewalt zuriickzufiihren sind.

Folgende Studien'”® meinen einen Zusammenhang zwischen Videospielinhalten und
gesteigerter Aggression festgestellt zu haben: Calvert und Tan (1994), Steckel und
Trudewind (1998), Lynch (2001), Bushman und Anderson (2002), Buchanan (2002),
Uhlmann und Swanson (2004), Krahé und Maéller (2004) und Anderson (2004).

Keinen Zusammenhang wiederum konnte Scott (1995) feststellen.

2.5.2 Studien, die ein mogliches aggressions- steigerndes Verhalten von Computerspielen

untersuchten

Devilly / Swineburne University of Technology (Australien), 2007

In dieser Studie wurden 120 Kinder im Alter von 11 bis 15 Jahren fiir 20 Minuten mit dem
gewalttitigen Videospiele Quake 2 konfrontiert. Entgegen den Erwartungen, die Kinder
wiren nach dem Spielen aggressiver, stellte sich dieser Effekt jedoch nicht ein. Lediglich jene
Kinder, welche von Haus aus mehr Aggression an den Tag legten, dnderten nach dem Spiel
ihr Verhalten, wobei von diesen nur wenige auch eine erhohte Aggressionsbereitschaft
zeigten. Hyperaktive Kinder hingegen zeigten sogar eine niedrigere Aggressionsbereitschaft

197 war somit klar, dass die géingige Meinung,

als vor dem Spielen. Fiir Professor Devilly
Computerspiele wiirden die Aggressivitit von Kindern fordern als iiberholt anzusehen ist:
., The study showed aggression linked to game playing depended on a player’s mood
and predisposition to aggression. You have to basically read your kid. (...) If you have
a quite hyper kid they will come down afer playing a bit, but for the rest of kids, the

‘

vast majority, it takes no difference at all in their general aggrssion rate.

1% Vgl. Goliath, business knowledge on demand: Popular video games: quantifying the presentation of violence
and ist context, http://goliath.ecnext.com/coms2/gi _0199-2680455/Popular-video-games-quantifying-the.html
(31.8.2010)

Sowie: Vgl. Stigma Videospiele: Studien, http://stigma-videospiele.de/wordpress/?page_id=26 (31.8.2010)

197 The Sydney Morning Herald: Most kids are unaffected by violent games,
http://www.smh.com.au/news/National/Most-kids-unaffected-by-violent-
games/2007/04/01/1175366055463.html (31.8.2010)
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Cooper und Mackie, 1986

84 Midchen und Jungen im Alter von 10 bis 11 Jahren spielten fiir diese Untersuchung das
milde Spiel Pacman und das brutalere Missile Command. AnschlieBend wurde bei den
Maidchen festgestellt, dass sie zu aggressiveren Spielsachen tendierten als ihre
Vergleichsgruppe, wihrend bei den Jungen nur ein hiufigeres Wechseln der Spielsachen
beobachtet werden konnte. Konkrete Auswirkungen auf die Aggressivitit der Kinder konnten
keine festgestellt werden.

Hunter und O’Leary , 1987

Fiihrten ihre Studie in einer Grundschule durch, wobei die Schiiler nach dem Spielen
gewalttatiger Spiele die Moglichkeit hatten, ihre Mitschiiler zu ,,bestrafen. Bei dieser Studie
konnten allerdings keine Aggressions- fordernde Effekte bewiesen werden.

Silvern und Williamson, 1987

Fiihrten ihre Untersuchung mit Kindern im Alter von 4 bis 6 Jahren durch, wobei sie
beobachten konnten, dass nicht nur die spielenden Kinder anschlieBend ein hoheres
Aggressionspotential aufwiesen, sondern auch diejenigen Kinder die nur beim Spielen
zugeschaut hatten.

Schutte, Malouff, Post- Gorden und Rodasta, 1988

Kinder im Alter von 5 bis 7 Jahren spielten fiir diese Untersuchung Videospiele, wobei
diejenigen, welche die gewalttitigen Spiele spielten, anschlieBend ein hdheres
Aggressionspotential aufwiesen. Somit konnte in dieser Studie ein Zusammenhang festgestellt
werden.

Irwin, 1995

Auch bei diesem Experiment wurde erhohte Aggressivitdt bei 6 bis 7 jéhrigen Kindern
festgestellt, nachdem sie Spiele mit violenten Inhalten gespielt hatten.

Kestenbaum, 1984

Stellt den Effekt fest, dass die Testpersonen nach dem Konsum violenter Spielszenen ruhiger
waren anstatt aggressiver.108

Dominick (1984), Lin und Leper (1987) sowie Ballard und Lineberger (1999) stellten im
Laufe ihrer Studien einen Zusammenhang fest.

Graybill, Kirsch und Esselman (1985) und Winkel (1987) konnten wiederum keine Effekte

nachweisen.'"’

1% Vgl. Goliath, business knowledge on demand: Popular video games: quantifying the presentation of violence
and ist context, http://goliath.ecnext.com/coms2/gi_0199-2680455/Popular-video-games-quantifying-the.html
(31.8.2010)
Sowie: Vgl. Stigma Videospiele: Studien, http://stigma-videospiele.de/wordpress/?page_id=26 (31.8.2010)
109
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2.5.3 Studien, die sich mit Langzeitwirkungen von gewalthiiltigen Computerspielen

befassten

Maria von Salisch, Astrid Kirsten, Caroline Oppl, die KUHL Studie 2003

Im Laufe zweier Jahre wurden 324 Kinder iiber den Verlauf der dritten und vierten sowie der
fiinften Jahrgangsstufe mittels Fragebogen iiber deren Lieblingsspiele befragt. Im Zuge der
Studie konnten keine signifikanten Wirkungseffekte festgestellt werden, es jedoch kam
heraus, dass es moderate Zusammenhénge zwischen aggressivem Verhalten der Kinder und
ihrer Neigung zu Gewaltspielen gab. Demnach wiirden Kinder, die bereits zu Gewalt neigen

cher zu gewalthiltigen Computerspielen greifen.''”

Dimitri Williams, Universitit Illinois 2005

75 Freiwillige spielten im Laufe dieser Studie rund 56 Stunden innerhalb eines Monats das
Fantasy Online Rollenspiel Asheron’s Call 2. Vor und nach diesem Zeitraum wurden
Befragungen durchgefiihrt und ein spezieller Test zur Einstellung Gewalt gegeniiber
abgehalten. Als Kontrollgruppe dienten 138 Personen, welche sich fiir diese Zeit ein
Spielverbot auferlegten. Alle Probanden der Studie waren zwischen 14 und 68 Jahre alt. Im
Gegensatz zu vielen anderen Studien, verbrachten die Spieler ihre Spielzeit nicht im Labor,
sondern zuhause, wie sie es im normalen Leben ebenfalls tun wiirden. Dimitri konnte im
Rahmen dieser Studie keinen Beleg fiir einen Zusammenhang zwischen dem Spiel und
Aggressionen der Spieler nachweisen: ,,aus der Tatsache, dass jemand Asheron’s Call 2
spiele, konnten keinerlei Riickschliisse auf spéteres aggressives Verhalten gezogen werden®.
Dariiber hinaus betont Dimitri''": ,,Ich sage nicht, dass Spiele nicht Aggressionen auslosen

konnen, aber ich sage dass es noch keine Daten gibt, die das belegen.*

Freie Universitat Berlin, 2006

Im Zuge dieser Studie wurden 270 Pflichtschulkinder im Alter von 8 bis 13 Jahren zweimal
im Abstand von einem Jahr befragt, welche Computerspiele sie am liebsten hitten. Zusétzlich
wurden die Kinder durch Befragung der Lehrer sowie deren Klassenkameraden auf ihre
Aggressivitit hin eingeteilt. Gewalttitige Computerspiele wurden dabei nur von den

wenigsten Kindern als Lieblingsspiele angegeben, trotzdem wurde durch die Befragungen

1o Vgl. Salisch, Maria von; Bundeszentrale fiir politische Bildung: Verbotene Spiele?, Henne oder Ei?,
http://www.bpb.de/themen/7JOW8S.0.0.Henne_oder_Ei.html (31.8.2010)

""'Spiegel online: Gewalt in Games, Studie findet keine erhdhte Aggression bei Spielern,
http://www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,369442,00.html (31.8.2010)
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klar, dass die Alterskennzeichnungen durch die USK oft nicht eingehalten werden. Zum
Ergebnis der Studie duBerte sich Caroline Oppl''?, eine der Leiterinnen der Studie
dahingegen, dass ,,gewalttdtige Computerspiele die Kinder nicht aggressiver machen, sondern
dass aggressive Kinder zu gewalttitigen Computerspielen tendieren, (...), Jungs mit
aggressivem Verhalten tendieren eher zu Gewaltspielen. Middchen mit relational
aggressivem Verhalten®, die tendenziell mehr liigen und intrigieren, gaben eher Rollenspiele
als Lieblingsspiele an.*

Fling, Smith, Rodriguez, Thornton, Atkins und Nixon, 1992

Untersuchten den Zusammenhang zwischen dem Selbstwertgefiihl von Kindern und dem
Konsum von Videospielen, konnten aber keinen feststellen.

Colwell und Payne, 2000

Laut dieser Studie haben Jungen, die Computerspiele spielen, nach ihrer eigenen
Einschitzung nach ein geringeres Selbstwertgefiihl. Bei Maddchen konnte dies nicht bestitigt
werden.

Colwell Kato, 2003

Untersuchen ebenfalls die Auswirkungen von Computerspielen und dem Selbstwertgefiihl,
konnen aber keine Zusammenhénge festlegen.

Buchanan, 2002

Laut dieser Studie werden Computerspieler in ithrem Umfeld generell als gewalttétiger
eingestuft.

Funk, 2004

Kommt zu dem Schluss, dass gewalthédltige Spiele nur auf Personen mit einem bereits
vorhandenen Aggressionspotential verstirkende Auswirkungen haben.

Weitere Studien, welche einen Zusammenhang zwischen Aggression und Computerspielen
herstellen, wurden von Wiegman und van Schie (1998), Anderson und Dill (2000),
Bushman und Anderson (2001) und Gentile (2004) durchgefiihrt.

Keinen Zusammenhang zwischen Aggression und Computerspielen konnten wiederum

Krahé und Méller (2004) und Williams und Skoric (2005) feststellen.'"

"2 Praxis fiir Medizin u. Psychotherapie, Coaching, Mediatin und Privention: Gewalttitige Computerspiele
machen Kinder nicht aggressiv, online unter: http:/www.dr-mueck.de/Wissenschaftsinfos/Computerspiele-
Gewalt.htm (31.8.2010)

'3 Vgl. Goliath, business knowledge on demand: Popular video games: quantifying the presentation of violence
and ist context, http://goliath.ecnext.com/coms2/gi_0199-2680455/Popular-video-games-quantifying-the.html
(31.8.2010)

Sowie: Vgl. Stigma Videospiele: Studien, http://stigma-videospiele.de/wordpress/?page_id=26 (31.8.2010)
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Abseits der oben genannten Studien, gibt es auch eine wachsende Anzahl an Studien, welche
sich mit den positiven Auswirkungen von Computerspielen befassen. Auf diese ebenfalls
einzugehen wiirde jedoch das Thema dieser Arbeit verfehlen und aulerdem den Rahmen
sprengen. ,,Bei der allgemeinen Diskussion um den Stellenwert von Bildschirmspielen in der
Lebenswelt von Heranwachsenden sollte jedoch diese Perspektive nicht vernachléssigt

werden®, wie der Endbericht des Hans Bredow Institutes''* jedoch richtigerweise bemerkt.

2.6 Nachbetrachtung

2.6.1 Kritik an den Methoden der Studien

Angesichts der obigen Liste verschiedenster Studien, ist auf den ersten Blick ersichtlich, dass
die Ergebnisse keineswegs homogen ausfallen. Dies liegt unter anderem an unterschiedlichen
Herangehensweisen und Bedingungen, sowie unterschiedlichen Definitionen. So ist, wie
bereits an anderer Stelle bereits ausgefiihrt, schon die erste, grundsitzliche Definition der
Begriffe Gewalt und Aggression keineswegs bei allen Studien gleich gegeben.
Um tatsdchliche Wirkungsmechanismen festmachen zu konnen, versucht man dem Medium
Computerspiel oft mit Wirkungstheorien aus der Fernsehforschung beizukommen. In vielerlei
Hinsicht ist dies jedoch nicht zielfithrend, da sich Computerspiele in etlichen, zum Teil schon
angesprochenen Punkten, von Film und Fernsehen unterscheiden. Das Wirkungspotential
unterscheidet sich nach Kunczik'" in folgenden sieben Punkten von Film und Fernsehgewalt:
e Der Computerspieler iibt eine aktive Rolle aus, bei der stindige Aufmerksamkeit
gefordert wird. Bei Film und Fernsehen ist der Zuschauer passiv und kann abgelenkt
sein.
e Die Identifikation mit dem Protagonisten entsteht bei Computerspielen in den eigenen
Leistungen.
e Spielgewalt wird unmittelbar durch das Vorankommen im Spiel, oder durch
Levelaufstieg belohnt und hat daher keine negativen Konsequenzen.
e Es besteht keine Moglichkeit, sich mit mehreren Protagonisten zu identifizieren, meist
erfolgt eine stirkere Identifikation mit dem Aggressor, was durch eine Ego

Perspektive noch verstarkt wird.

" Hans Bredow Institut fiir Medienforschung an der Universitit Hamburg PDF: Das deutsche
Jugendschutzsystem im Bereich der Video und Computerspiele, Endbericht S. 46, http://www.hans-bredow-
institut.de/webfm_send/107 (29.8.2010)

"5 Kunczik, Michael; Bundeszentrale fiir politische Bidlung: Feindbild Computerspiel,
http://www.bpb.de/themen/ITVH7FL.0.0.Feindbild Computerspiel.html (29.8.2010)

66




e Verschiedene Komponenten des Modellernens vollziehen sich fiir den Spieler
gleichzeitig (Beobachtung, Bestarkung, Ausfiihren) was Lerneffekte fordern kann.

e In Computerspielen koénnen Totungsakte in einzelnen Schritten detailliert und
wiederholt nachvollzogen werden, wiahrend Toétungsszenen in Filmen meist kurz und
unterbrochen sind.

e Die Darstellungen in Computerspielen werden immer realistischer, was Lerneffekte
fordern kann. Die Haufigkeit von violenten Akten ist ebenfalls hoher als bei Film oder

Fernsehen.

Dementsprechend schwierig gestaltet es sich, Computerspiele mit herkémmlichen Methoden
zu analysieren. Die bereits angesprochenen Theorien scheinen nicht génzlich zu greifen und
auch eine Vielzahl an Studien konnte nicht zu einem einheitlichen Ergebnis gelangen.
Michael Wagner''® bezeichnete in diesem Zusammenhang das Computerspiel als die
Quantenmechanik der Medienwirkungsforschung. In dem Moment, in dem man sich etwas

anschauen und untersuchen will, verschwindet es.

Die Ergebnisse vieler Studien sind nach einhelliger Meinung vieler Experten wie Michael
Kunczik, Herbert Rosenstingl, Michael Wagner, Jiirgen Fritz und Wolfgang Fehr aus vielerlei
Griinden anzuzweifeln bzw. ungentigend.

Kunczik''” kritisiert etwa die methodische Problematik vieler Studien. So wiirden sich etwa
die verwendeten Testspiele beziiglich ihres Gewaltgehaltes, aber auch aufgrund ihres
Erregungsniveaus nicht geniigend von einander unterscheiden. Des Ofteren wurden, so die
Kritik, gewaltlose Spiele verwendet, welche qualitativ minderwertiger waren und daher ein
niedrigeres Erregungsniveau provozierten. Dariiber hinaus wurden diese Spiele vor allem von
erfahrenen Spielern schnell als langweilig empfunden und konnten dadurch sogar
Frustrationen ausldsen, was die Ergebnisse natiirlich verfalschte.

Die Hauptfrage, welche sich der Autor dieser Zeilen stellt ist, wie man in einer Laborsituation
angemessen erhohtes Aggressionspotential messen kann. Kann man wirklich aufgrund eines
Fragebogens und der darin mehr oder weniger aggressiven Sprache auf den Gemiitszustand
eines Probanden schliefen? Am ehesten nachvollziehbar erscheint dabei die Vorgehensweise
der Studie von Anderson u.a. aus dem Jahre 2004, wo in einem Fragebogen Wortliicken

auszufiillen waren (z.B. explo_e, was dann zu expolre oder explode gemacht werden konnte)

116 Vgl. Wagner im persénlichen Interview vom 16.7.2010
"7 Vgl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 314ff.
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und man davon auf eine aggressivere Gedankenwelt schlieBen konnte. Aber eine kurzfristig
aggressivere Gedankenwelt beweist noch lange nicht, dass man sich zu tatséchlichen
Gewaltaktionen hinreif3en 14sst.

Am wenigsten aussagekriftig erscheinen Erregungsmessungen wie Blutdruck- oder
Pulskontrollen. Wieso wird ein erhdhter Herzschlag oder ein erhdhter Blutdruck immer mit
Gewaltsituationen in Zusammenhang gebracht? Eine hohere Erregung kann man auch beim
Tetris spielen erfahren, wenn man dabei ist, einen Punkterekord zu brechen. Insbesondere
Spiele, in denen man in einen Wettkampf mit anderen menschlichen Spielern tritt, erhdhen
sofort die Spannung und die Aufmerksamkeit, ohne dass dabei irgendeine Form von Gewalt
im Spiel sein muss. Interessanter Weise wurde auch bei einigen Gelegenheiten bewiesen, dass
gerade Spieler mit langjdhriger Erfahrung weniger emotionale Erregung erfahren, als
ungeiibte Spieler. ,,Erregungsgefiahrdet wiren demnach nicht die intensiven ,,Killerspieler®,
sondern die Neulinge. Zu beobachten ist auch, dass bei den meisten Spielern die gemessene
Erregung gerade am Anfang der Spielzeit am hdchsten war und sich diese im Laufe der Zeit
verringerte, da sich der Spielende an das Spiel gewohnte oder bereits langweilte. So kommt es
gerade bei Studien, welche nur eine kurze Spielzeit erfordern, leicht zu Ergebnissen wonach,
die Spieler eine besonders hohe Erregung erfahren, dass diese jedoch im Laufe der
Spielsession wieder nachlésst, wird oft nicht berticksichtigt.

Dazu kommt, dass viele Spiele von sich aus Spannung erzeugen (und erzeugen wollen!).
Beim Durchspielen eines Horrorspieles etwa erfolgt eine Erregung sicher nicht durch die
aktiv ausgelibte Gewalt, sondern in der Vermeidung dieser durch das Spiel am gespielten
Protagonisten.

Bekriftigt wird diese Kritik durch den Abschlussbericht 2007 des Hans Bredow Institutes,
wonach die Messung des Erregungsniveaus mittels Blutdruck oder Pulsmessung, nur bedingt
aussagekriftig ist, da ja auch nicht gewalthiltige Spiele eine Erregungssteigerung provozieren
konnen.'" | AuBerdem muss eine hohere Erregung nicht zu aggressivem Verhalten fiihren®,

so Kunczik.'"

Ein weiteres, anerkanntes Problem betrifft die Laborsituation und die Methodik der
Befragung im Allgemeinen. Ein hdufiger Kritikpunkt betrifft die allgemeine Spielzeit von

durchschnittlich 10-30 Minuten welche den Probanden zugestanden wird. Diese sei nach

'8 Hans Bredow Institut fiir Medienforschung an der Universitit Hamburg PDF: Das deutsche
Jugendschutzsystem im Bereich der Video und Computerspiele, Endbericht S. 47, http://www.hans-bredow-
institut.de/webfm_send/107 (29.8.2010)

"% Kunczik und Zipfel 2006, S.297
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Meinung von Jeffery Goldstein'? untypisch kurz und widerspreche der normal gingigen
Spielzeit, die ein Spieler mit einem Computerspiel verbringt. Zudem sei es eher moglich, bei
den Probanden dadurch Frustrationen auszuldsen, indem man das Spiel nach nur kurzer
Spielzeit im Labor abrupt beendet.

Ein anerkanntes Element des Spieles ist die Freiwilligkeit, in dem Moment wo man
Probanden jedoch zum Spielen heranzieht und ihnen Dinge wie Spiel und Spielzeit vorsetzt,
verschwindet dieses Element, was besonders fiir Kinder gilt, denen man nur schwer das
Spielen ,,vorschreiben‘ kann.

Auch Goldstein kritisiert die hdufige Verwendung von Kindern als Probanden, bei denen man
glaubt, eine Aggressionssteigerung leichter nachweisen zu konnen als bei Erwachsenen.
Kinder wiirden sich jedoch nach Meinung Goldsteins durch die ungewohnte Umgebung des

Labors, sowie des ,,erzwungenen® Spielens aggressiver als sonst verhalten.'?!

Die Interaktivitdt des Mediums Computerspiel fiihrt auBerdem dazu, das der Gewaltgehalt des
Stimulusmaterials variieren kann, was eine weitere Schwierigkeit bei vielen Experimenten
darstellt. Bei Film oder Fernsehen kommen die Inhalte immer gleich bei den Rezipienten an,
wohingegen bei Computerspielen nicht davon ausgegangen werden kann, dass alle Personen
einer Experimentalgruppe dem selbem Gewaltgehalt ausgesetzt waren. So kdnnen
verschiedene Spieler dasselbe Spiel auf unterschiedliche Art und Weise spielen und so
gewissen Inhalten mehr, weniger oder gar nicht ausgesetzt gewesen sein.

Das Hans Bredow Institut kritisiert in diesem Zusammenhang die kiinstliche Atmosphére des
Spielens im Labor und bemerkt weiter, dass auch die Ubertragbarkeit von Ergebnissen
mehrerer Studien aufgrund unterschiedlich verwendeter Stimuli (also unterschiedlicher
Computerspiele) stark eingeschriinkt sei.'*

Ein bekanntes Problem bei der Befragung stellt das ,,Phdnomen der sozialen Erwiinschtheit*
dar, bei dem Befragte bewusst oder unbewusst ein mdglichst positives Bild von sich selbst
zeichnen wollen und so falsche, bzw. Antworten geben, von denen sie glauben, man erwarte
diese von ithnen.

Auch konnen Aussagen iiber die eigene Beeinflussbarkeit durch Medieninhalte angezweifelt

werden. Denn ,wenn die Mehrzahl der Dbefragten Spieler meint, keine

120 Goldstein 2001, zit. nach Kunczik und Zipfel 2006, S. 323

2l ygl. Stigma Videospiele: Studien, http://stigma-videospiele.de/wordpress/?page id=26 (31.8.2010)

122 Vgl. Hans Bredow Institut fiir Medienforschung an der Universitit Hamburg PDF: Das deutsche
Jugendschutzsystem im Bereich der Video und Computerspiele, Endbericht S. 47, http://www.hans-bredow-
institut.de/webfm send/107 (29.8.2010)
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Habitualisierungseffekte bei sich feststellen zu kdnnen, bedeutet dies noch nicht, dass solche
Wirkungen nicht doch eintreten.«'*

Als ungeeignete, abhingige Variablen bezeichnet Kunczik (2006, S. 324) weiter die
Belohnungs- und Bestrafungsmethoden, welche in einigen Studien angewendet wurden. So ist
es keineswegs sicher, dass etwa das Verteilen von Jelly-Beans oder das Eintauchen einer
Hand in Eiswasser auch als Belohnung oder Bestrafung durch die Probanden angesehen
werden. Auch erscheint es Kunczik &duBerst zweifelhaft, ob in der Messung von

Reaktionszeiten auf aggressive Worte oder unangenehme Gerdusche geeignete Riickschliisse

auf das Aggressionsniveau gezogen werden konnen.

Ein weiteres Problem vieler verdffentlichter Studien im Bereich der Sozial und
Geisteswissenschaften ist die Tatsache, dass die Fragestellung einen massiven Einfluss auf
das Ergebnis hat. Wie Rosenstingl im personlichen Gesprich'** bestitigt, kann man bei
entsprechenden Hypothesenformulierungen und Instrumenten durchaus Ergebnisse bewirken,
die in einer allgemeinen Form gar nicht vorhanden wiren.

Tatséchlich ist es nach Purgathofer'® iiblich, eingereichte Arbeiten, welche als gescheiterte
Studien angesehen werden, sprich, in denen die gestellten Hypothesen nicht verifiziert werden
konnten, nicht anzunehmen. Studien hingegen, welche irgendwie einen Effekt nachweisen
konnten den andere verneinen, werden verdffentlicht, da diese Aufsehen erregend sind, auch
wenn es nur 5 von Hundert sind. In 95 Studien wurde kein Effekt erzielt, in fiinf jedoch schon
und diese werden dann publiziert. Purgathofer hélt sich mit dieser Aussage an John Ioannidis,
«126

welcher diese Thesen 2005 in ,,why most published research findings are false

verOffentlichte.

All diese Probleme verhindern es zusammengefasst gesagt, konkrete Aussagen liber die
Wirkungspfade von Gewalt in Computerspielen durch die diversen Studien zu treffen.
., Es ist schlicht und einfach extrem schwierig einen derart komplexen Sachverhalt,
allein schon unter Laborbedingungen wirklich valide und reliabel zu erheben und

dann daraus irgendwelche Riickschliisse und Interpretationen auf allgemeine

12 Kunczik und Zipfel 2006, S. 324

124 Vgl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010

123 y/gl. Mitgutsch und Rosenstingl (Hg.) 2008, S.60

126 ygl. PLOS Medicine Toannidis, John: Why Most Published Research Findings Are False,
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC1182327/ (31.8.2010)
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Verhaltensmuster zu ziehen ist de facto unmoglich. Aufer eben sehr, sehr

: . 27
eingeschrdnkten Aussagen.

2.6.2 Die Frage nach der Motivation

Noch kaum erforscht ist die Frage nach der treibenden Kraft gewalthiltige Computerspiele zu
spielen, wie Maria von Salisch'*® die Studienautorin der KUHL Studie zu bedenken gibt. Ist
es die Beschiftigung mit Gewaltspielen, die Heranwachsende aggressiv macht, oder suchen
sich aggressive Kinder und Jugendliche eher Gewaltspiele aus?

Fest steht jedenfalls, was unter anderem durch die KUHL Studie belegt wurde, dass Personen
welche sich durch eine gewisse Grunddisposition zu aggressivem Verhalten auszeichnen, eher
zu gewalthéltigen Medieninhalten tendieren. Spieler, bei denen eine starke Verkniipfung von
Nutzermotivation und Spielangebot als Folge der strukturellen Koppelung mit ihrer sonstigen
Lebenswelt existiert, greifen moglicherweise eher zu Gewalthaltigen Spielen.'” Dies bedeutet
nicht, dass alle Spieler welche violente Computerspiele nutzen auch eine aggressive
Grundstimmung an den Tag legen. Jedoch macht ,.ein solcher theoretischer Ansatz (...) eine
besondere Beriicksichtigung der personlichen Aggressionsdisposition (des personlichen
Aggressionsmotivs) bei der Untersuchung der Wirkung und Nutzung von Gewalt in

Computerspielen notwendig* fithrt Ladas'*® weiter aus.

2.6.3 Warum Gewalt?

Aber geht es in Computerspielen immer um Gewalt? Nein, es gibt zahlreiche Beispiele fiir
gewaltfreie Spiele, angefangen von Sport- und Musik- bis hin zu Lernspielen. Ein groBBer Teil
der Computerspiele dreht sich dennoch in der einen oder anderen Form um die Ausiibung von
Gewalt. Dieser Umstand hat mehrere Griinde.

Es scheint zundchst so, als widre Gewalt in jeglicher Form ein Grundbestandteil des
menschlichen Daseins. Angefangen in der Frithgeschichte des Menschen, bei dem die Gewalt
von der Natur ausging und den téiglichen Uberlebenskampf priigte, bis hin zu den unzihligen
Auseinandersetzungen und Kriegen, die das Gesicht der Welt bis heute pragten und weiter

priagen. Gewalt fasziniert und schockiert seit jeher zugleich und findet sich in der tdglichen

127 Rosenstingl im persénlichen Interview vom 18.5.2010

128 Vgl. Salisch, Maria von; Bundeszentrale fiir politische Bildung: Verbotene Spiele?, Henne oder Ei?, online
unter: http://www.bpb.de/themen/7JOW8S.0.0.Henne_oder FEi.html (31.8.2010)

129 Vgl. Ladas 2002, S. 127

139 Ladas 2002, S. 127

71



Lebenswelt, in der Kunst und in der Literatur, angefangen bei Homers blutigen Heldenepen
bis hin zum Krieg der Sterne. Gingen friihere Generationen von Kindern Cowboy und
Indianer oder Riduber und Gendarm spielen, findet man heutige Generationen oft vor dem
Computerbildschirm wieder, vertieft in gar nicht so undhnlichen Spielabldufen, Abenteuer
erleben, die im zunehmend urbanisiertem Raum immer spérlicher zu finden sind. Trotzdem
wachsen sie zu normalen mehr oder weniger gewaltbereiten Erwachsenen heran, wie hunderte
Generationen vor ihnen. Als Erwachsener ldsst die Faszination an der Gewalt jedoch nicht
nach und so werden weiterhin Horror-Thriller oder Actionfilme geschaut, werden weiter
virtuelle Leben ausgehaucht oder der gegnerische Konig mit Genuss vom Schachfeld
gestof3en.

Viel wurde iiber diese Thematik geschrieben und diskutiert, warum muss man sich solche

Filme anschauen, warum werden so viele gewalthéltige Computerspiele produziert?

Roger Caillois definierte im vergangenen Jahrhundert die Grundlagen des Spiels als
Wettkampf, Zufall, Rausch und Maskierungm, wobei ersterem Faktor ein besonderer
Stellenwert in der Gewaltdiskussion rund um Computerspiele zukommt.
So sicht es auch Herbert Rosenstingl'** in dem er betont, dass es beim Wettkampf immer
darum geht eine gegnerische Spielfigur in irgendeiner Form zu schlagen bzw. zu téten. Es ist
das Zeichen ,,ich habe gewonnen®, wenn die andere Spielfigur, der Spielpartner aus dem Spiel
genommen wird. Dies spielmechanisch mittels Gewalt umzusetzen, bietet sich einfach an und
wire anders schwierig zu verklausulieren und zuweilen uninteressant. Dadurch kommt auch
die zweite Komponente zum Zug, das narrative Element:
L, Und da wiederum ist Gewalt ein Phdnomen das wir im narrativen Bereich, seitdem
es Menschen gibt beobachten. Ob dass Hohlenmalereien sind wo Kriegs und
Jagdszenen dargestellt werden, ob das die klassische griechische Literatur ist (...).
Oder unser heutiges Fernsehprogramm, das heifst die Faszination fiir Gewalt, die
Auseinandersetzung mit Gewalt, das Kdmpfen ums Uberleben ist etwas das in uns
Menschen angelegt ist was auf verschiedensten Ebenen, kiinstlerisch, kulturell, jetzt
nicht gemeint im Sinne von hoch stehend und wertvoll, sondern einfach im Sinne von
einer Bearbeitung ausgetragen wird. Und das zieht sich durch bis hin eben zu den

: «l33
Computerspielen.

B! ygl. Wikipedia: Roger Caillois, http:/de.wikipedia.org/wiki/Caillois (31.8.2010)
132 Vgl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
13 Rosensting] im personlichen Interview vom 18.5.2010

72




Natiirlich kann man den Wettkampf auch anders umsetzten, wie in den angesprochenen
Sportspielen, in denen es nicht darum geht Gegner zu tdten sondern ihnen ein Tor zu
schiefen, oder anders Punkte zu machen. Aber auch hier gibt es Spiele, die sich um
Kampfsport drehen wie Boxen, Wrestling oder Ultimate Fighting. Der Sport ist also, wie im
echten Leben, nicht von der Gewalt befreit.

Auf den ersten Blick zu vernachldssigen ist der Wettkampfcharakter jedoch bei Spielen,
welche nicht gegen andere (menschliche) Spieler stattfindet. Hier wird Gewalt und Tod,
insbesondere deren Vermeidung als Spannungsfaktor eingesetzt. Zum einen spielt hier der
Prozess des ,,Einfiihlens in den Spielcharakter eine Rolle und somit auch der Wunsch der
Unversehrtheit. Zum anderen muss man den Spielabschnitt beim virtuellen Ableben
wiederholen. Das Gefiihl somit verloren zu haben ist aber wiederum Teil eines
Wettbewerbscharakters und sei es nur der Wettstreit mit dem Spiel, welches in diesem Fall

gewonnen hat.

Nicht zu vernachléssigen ist jedoch auch die Tatsache, dass klassische, vor allem an das
Hardcore Publikum gerichtete Computerspiele immer noch auf die ménnliche Zielgruppe
zugeschnitten und daher Inhalte bieten, welche fiir diese besonders interessant sind.
Selbstredend gibt es auch hier Ausnahmen, aber die Auseinandersetzung mit Gewalt ist in der
maéannlichen Entwicklung stirker ausgeprégt als in der weiblichen.

Michael Wagner'**

hilt hier fest, dass zum Beispiel die damaligen Entwickler des Urvaters
des Shooter Genres Doom, alles médnnliche Jugendliche gewesen waren, welche in gewisser
Weise im Spiel all ihre pubertierenden Ménnertrdume verwirklichten. Diesem Grundstein
folgend, kommen noch heute viele Shooter, aber auch andere Formen gewalthéltiger
Computerspiele gewissen Grundbediirfnissen des mannlichen Geschlechts nach. Das Spiel
bietet so eine Art Sandkasten, in dem man Tabus brechen und Dinge ausprobieren kann, die
man sonst nicht ausprobiert. Gewalt ist dabei nicht Hauptbestandteil eines Spieles, sie fallt
nur jetzt so auf, weil der Realismusgrad immer hoher wird. Wenn das Spielprinzip jedoch

funktioniert, so ist dieses vom Gewaltthema losgelost, wodurch klar wird, dass ein Spiel nicht

nur durch Gewaltdarstellungen, sondern vor allem durch Qualitéit bestechen muss.

Fritz und Fehr geben in ihrem Aufsatz ,,Virtuelle Gewalt: Modell oder Spiegel“!*® weitere

Griinde fiir die Faszination von virtueller Gewalt an. Allen Untersuchungen zufolge ist das

134 Vgl. Wagner im persénlichen Interview vom 16.7.2010
133 Vgl. Fritz und Fehr Bundeszentrale fiir politische Bildung: Virtuelle Gewalt - Modell oder Spiegel?,
http://www.bpb.de/themen/Y CKOP5,0,0,Virtuelle Gewalt%3A_ Modell oder Spiegel.html#art0 (28.8.2010)
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Grundmotiv Computerspiele zu spielen Langeweile. Mittels Computerspiele 14sst sich eine
Erregung erreichen, welche offensichtlich dazu in der Lage ist, Langeweile zu vertreiben. Mit
der Zeit ldsst dieses Erregungsniveau jedoch nach, was durch die Bedrohung mit virtueller
Gewalt verhindert werden kann. Dieses Niveau bleibt jedoch in gewissen Grenzen und wird
nach dem Spiel wieder abgebaut. Im Laufe der Computerspiel- Sozialisation wird diese
Erregung jedoch immer schwerfilliger erzeugt, was den Spieler nach immer neuen und
intensiveren Stimuli suchen ldsst, was auch einer der Griinde ist, warum Spiele scheinbar
immer héufiger und immer realistischer inszenierte Gewalt beinhalten (miissen) um
erfolgreich zu sein. Das Bediirfnis nach immer héherer Erregung ist fiir Fritz und Fehr'*®
jedoch nur das Oberflichenphédnomen ,einer tieferen Bediirfnisdisposition, die eng mit
Gewalt verschriankt ist: Macht, Herrschaft und Kontrolle zu erlangen und lustvoll auszuiiben.*
Dies sei der eigentliche Grund fiir die Beliebtheit und Faszinationskraft beinahe aller
Computerspiele. Denn mit ihrer Kontrollierbarkeit stehen sie im deutlichen Kontrast zur
realen Lebenswelt des Menschen. Es gibt aber freilich auch Computerspiele, in welchen
Macht, Herrschaft und Kontrolle ohne Gewalt ausgeiibt werden konnen. Macht und
Herrschaft entfaltet sich bei diesen Spielen hauptsichlich in der Beherrschung des Spieles, in
dem zum Beispiel Ritsel erfolgreich gelost werden.

Die Gewalt in der realen Lebenswelt, die eigentlich nicht sein darf, aber dennoch in der einen
oder anderen Form in alle Lebensbereiche dringt, toleriert und teilweise sogar gefordert wird,
sei es durch riicksichtslose Konkurrenz oder eiserne Konsequenz, ist der wahre Grund fiir die
,,Verfilhrbarkeit™ der Menschen durch Gewalt. ,,Die Gewalt die nicht sein darf, aber dennoch
tagtiglich getan oder zumindest toleriert werden muss, verlangt ein immer gréferes Publikum
nach der Inszenierung der verdringten, verbotenen Normalitit. ">’ Die &sthetisierte,
erfahrungslose Form der virtuellen Gewalt ist im Gegensatz zur todbringenden realen Gewalt,
gerade weil sie als Virtualitdt inszeniert ist, in der Lage lustvoll genossen zu werden. Virtuelle

Gewalt erzeugt durch ihre konsequenzenlose Unwirklichkeit nicht mehr Angst sondern Lust.

2.6.4 Die Frage nach der Empathieherabsetzung

Moderne Forschungen setzten nun gerne Hirnstrommessungen ein, bei denen die Aktivititen
des Gehirns von Spielenden aufgezeichnet werden. So soll herausgefunden werden, welche

Bereiche des Gehirns wann und vor allem wie stark bei spielerischen Aktionen aktiviert sind.

13y gl. Fritz und Fehr Bundeszentrale fiir politische Bildung: Virtuelle Gewalt - Modell oder Spiegel?,
http://www.bpb.de/themen/Y CKOP5.0.0, Virtuelle Gewalt%3A_Modell_oder_ Spiegel.html#art0 (28.8.2010)
137

ebda.
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Nun hat sich bei einigen dieser Untersuchungen herausgestellt, dass gewisse Bereiche des
Gehirns beim Spielen so genannter ,,Killerspiele* aktiviert bzw. deaktiviert werden, was etwa
auf den Gehirnbereich besonders zutrifft, in dem das Empathiezentrum des Menschen
vermutet wird.

Michael Wagner merkt jedoch im persénlichen Gespriach'*® kritisch gegeniiber diesen
Messungen an, dass durch die vergleichsweise unausgereiften Methoden der Hirnforschung
keine gesicherten Aussagen moglich sind. Dazu wire die Forschung in diesem Bereich noch
nicht in der Lage, da man nicht gesichert davon ausgehen konnte, dass gewisse Bereiche
tatsdchlich fiir die behaupteten Gefiihle oder Reaktionen zusténdig sind. Wenn jetzt gewisse
Bereich des Gehirns betroffen sind, dann miisste man sich in erster Linie fragen, warum das
so ist und ob diese Aktivitdten auch irgendeinen weiteren Effekt haben. Zudem miisste man
diese Aktivitit entweder durch den umgekehrten Weg, sprich durch Induktion von
Gehirnstromen nachvollziehen, was natiirlich an der ethischen Grenze scheitert, oder man
miisste das Behauptete mittels Langzeitstudien nachpriifen

AulBlerdem muss man sich die Frage stellen, ob dieselben Aktivitdten, wie beispielsweise die
viel behauptete Herabsetzung der Empathie, nicht auch durch ganz andere Dinge, wie etwa
hochkonzentriertes Arbeiten entstehen konnen. ,,Dies untersucht man jedoch nicht“, so
Wagner"®”: | man sagt nur dass eben das Empathiezentrum wenn man das spielt reduziert
wird, daher automatisch, ich muss das einlernen, aus. Und das ist mir zu billig.” Daher kénne

man in diesem Bereich keine Aussagen, sondern allenfalls Hypothesen formulieren.

Nun sind die Figuren, welche in einem Computerspiel vorkommen jedoch nicht dazu
bestimmt Empathie hervorzurufen. Computerspielgegner sind grafische Berechnungen,
welche als Konterpart zum Spieler geschaffen werden. Sie haben keine Gefiihle, keine
Gedanken sie verspiliren weder Schmerz noch Leid und der Spielende ist sich dessen bewusst!
Computerspiele schaffen einen Raum, welcher von der realen Empathie befreit ist, da es klar
ist, dass das Handeln in dieser niemandem Leid zufiigt und moralisch nicht bewertet wird.

140 5o aus, dass ,,das Leiden

Jirgen Fritz und Wolfgang Fehr driicken dies in einem Aufsatz
von Opfern in Computerspielen ausgespart wird, weil diese keine Opfer, sondern Grafiken
sind, die es abzuarbeiten gilt. Alles andere ist Illusion, eine Uberformung, an die sich

geflihlsméBige Assoziationen der Spieler heften konnen.*

138 Vgl. Wagner im persénlichen Interview vom 16.7.2010

139 Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010

140V gl. Fritz und Fehr Bundeszentrale fiir politische Bildung: Virtuelle Gewalt - Modell oder Spiegel?,
http://www.bpb.de/themen/Y CKOP5,0,0,Virtuelle Gewalt%3A_ Modell oder Spiegel.html#art0 (28.8.2010)
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Dies bedeutet jedoch keineswegs die Akzeptanz jeglichen Fehlens moralischer oder ethischer
Werte seitens des Spielers. Vielen Spielern stofit es sehr wohl iibel auf in einer Welt ohne
jeglicher moralischer Grenzen oder {ibertriebener Gewaltorgien agieren zu miissen, was sich
dann auch in den Verkaufszahlen des jeweiligen Softwareproduktes niederschligt! Diesem
Umstand wird seitens der Entwickler durch eindeutige Szenarien, wie der Verteidigung gegen
,b0se* Eindringlinge wie Aliens oder dergleichen, Rechnung getragen. Um in einem Spiel
moralische Grundsdtze einzubauen, miissen diese in der Spielmechanik verankert werden.
Entweder gibt es klassische Gut und Bose Szenarien, in denen es klar ist wer oder was das
Bose ist, welchem man mit Gewalt geradezu begegnen muss, oder es werden Sanktionen
eingebaut, welche dann greifen, wenn der Spieler von den moralischen Grenzen, die das Spiel
setzt, abweicht. So wird man beispielsweise sehr schnell von der Polizei verfolgt, wenn man
in Grand Theft Auto auf unschuldige Passanten losgeht, bei Shootern erfolgen zumeist
Punkteabziige und bei komplexeren Rollenspielen kann es sogar so weit kommen, dass man
ganze Aspekte der Geschichte vorenthalten bekommt, wenn man sich nicht an die Regeln der

Spielwelt halt.

Nur weil in einem Spiel alles erlaubt ist, wird dies noch lange nicht von allen Spielern
ausgenutzt oder gebilligt. Wie bereits im Kapitel 2.2.5 angesprochen hat sich diese Grenze
des Mach- und Ethisch Zumutbaren beim Medium Computerspiel noch nicht eindeutig
gefestigt, wodurch es einerseits immer wieder zu Experimenten der brutalen Art und

andererseits auch zu dessen Ablehnung seitens der Spieler kommt.

Spieler konnen also sehr wohl die reale von der virtuellen Welt trennen, eine
Empathieherabsetzung kann nicht durch das Computerspiel erfolgen. Obwohl die Erkenntnis,
dass Computerspiele keine Empathiereaktionen nahe legen, von den meisten Forschern
vertreten wird, herrscht liber die weitere Folge dieser Aussage, wie bereits erwihnt,
Uneinigkeit. Die Gefahr ist nicht, dass Computerspiele eine Empathicherabsetzung
verursachen wiirden, sondern dass durch viel Zeit im empathieleeren Raum des Spieles die
Zeit fehlt, echte Empathie im Austausch mit echten Menschen zu erlernen. Jiirgen Fritz und
Wolfgang Fehr sehen das ebenso:

., Empathie ist nur in der realen Welt des menschlichen Miteinanders erlernbar (und

verlernbar) und nicht in der virtuellen Welt des Computerspiels. Immer ldingere

Aufenthalte in der virtuellen Welt kénnen schddigen, weil sich dadurch die Zeit

vermindert, in der sich diese Empathie ausbilden kénnte. Sie schidigen auch deshalb,
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weil sich Muster fiir emotionale Befriedigung herausbilden konnte, die ohne Empathie
auskommen und daher von der Notwendigkeit ablenken, eine empathische Form der
Zwischenmenschlichkeit auszubilden, die auf Gewalt weit gehend, verzichten kann und

die durch ihre besondere emotionale Qualitiit Befriedigung schenkt“'*!

2.6.5 Das ,,High Risk Player* Konzept

Wie bei der Fernsehgewaltforschung, stellt sich also auch bei der ndheren Betrachtung
gewalthéltiger Computerspiele heraus, dass es so etwas wie eine Risikogruppe gibt, also
Personen (vor allem Kinder) welche auf bestimmte mediale Inhalte besonders anfillig
reagieren. Diese Personen zeichnen sich vor allem dadurch aus, dass sie aus einer
gewalttitigen Umwelt kommen und oder eine gewisse Pridisposition fiir Gewalt zeigen.
Diese Risikogruppe von Computerspielern, wird vor allem im englischen Sprachgebrauch als
so genannte ,,High Risk Player* bezeichnet.

Jeanne B. Funk und ihr Forscherteam plddieren auf eine verstirkte Auseinandersetzung mit
dieser Risikogruppe im Zuge kiinftiger Forschungsarbeit und stellen diesbeziiglich einige
Charakteristika, die durch Gentile und Anderson'* um die letzten drei Punkte erweitert
wurden zusammen, welche ,,High Risk Players* besonders auszeichnet:

o Geringes Alter (Kinder unter 11 oder 12 Jahre sind fiir mediale Botschaften stirker
empfinglich und konnen meist noch nicht zwischen Realitit und Fiktion
unterscheiden)

o Exzessiver Computerspielkonsum (Suchtverhalten in Bezug auf Computerspiele mit
mehr als 2 Stunden tédglichem Konsum und aggressivem Verhalten bei eingeschriankter
Spielzeit)

o Starke Prdferenz fiir violente Spiele (starke Faszination fiir Gewalt, wann ein
pathologisches AusmaB erreicht wird, ist jedoch noch nicht gesichert)

e Geringe soziale Problemlosungsfihigkeiten (Gewalt wird als Spall und als probates
Mittel zur Problemldsung angesehen)

e Probleme bei der Gefiihlsregulierung (konstante Suche nach Stimulation oder Flucht
vor Angsten und Depressionen in ein Computerspiel)

o [Erhéhte Reizbarkeit bzw. verringerte Frusttoleranz (kann eine erhohte

Aggressionsbereitschaft auslosen, z.B. wenn das Spiel zum Stressfaktor wird)

! Fritz und Fehr 2003b, S. 57. zit. nach Kunczik und Zipfel, S. 307f.
142 ygl. Kunczik und Zipfel 2006, S. 320f.
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o Gewalttitige Umgebung (Kinder, die in einer ,,Gewaltkultur aufwachsen, z.B.
hduslicher Gewalt, oder einer gewalttitigen Umwelt ausgesetzt sind, gelten als
besonders gefiahrdet)

o Feindselige Personlichkeit

o Friihere aggressive Verhaltensweisen

o Fehlende elterliche Regulierung der Spielverhaltens

Diese Ansitze beruhen laut Kunczik'* auf ersten empirischen Forschungsbefunden, wobei

aber die jeweiligen Risikofaktoren noch einer besseren Absicherung bediirfen.

In Anbetracht der oben genannten Ansétze und Erkenntnisse, kann es vereinfacht gesagt nur
einen Transfer negativer Inhalte geben, wenn der Spieler oder die Spielerin das im Spiel
erlebte an die Realitidt anbinden kann. Wenn also in der Lebenswelt des Spielers bereits
Gewalt existiert, oder dieser sich bereits von Gewalt angezogen fiihlt, diese bereits ausgetibt
hat oder ausiiben will, dann kann es dazu kommen, dass mediale Gewalt diese Tendenzen
verstarkt.
Michael Wagner'* fasst dieses Konzept plakativ zusammen, in dem er erldutert:
,,Grand Theft Auto lernt mir das Gangsterdasein nur wenn ich schon Gangster bin.
Also wenn sozusagen das was ich in einem Spiel erfahre oder erlebe sich deckt mit
dem was ich in der Realitit erfahre oder erlebe oder in meiner (...) realen Fantasie

(...) erleben will.

2.6.6 Keine unmittelbare Gefahr

Betrachtet man die Vielzahl an Studien und seien sie auch noch so unterschiedlich, kommt
man zu dem Schluss, dass Gewaltdarstellungen in Computerspielen verschiedene Effekte
haben konnen. Gewalt in Computerspielen fiihrt im Normalfall zu einer Erregung, die sich
unter anderem in physischen Reaktionen des Korpers niederschligt. Diese Erregung kann und
wird meist als lustvoll empfunden, was genau der Effekt ist, den Spieler auch wiinschen, um
einen Unterhaltungs- und somit einen Rekreationsetfekt zu erzielen. Umgekehrt kann sie auch
abschreckend wirken und Ablehnung und somit den Spielabbruch provozieren. In einigen
Féllen kann es auch zu einer kurzfristigen Erh6hung des Aggressionspotentials, zum Beispiel

durch Frust kommen. So oder so sind aber die Effekte gering und sogar der US Psychologe

" ebda. S. 321
14 Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010
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Anderson'®

bemerkt im Zuge einer umfassenden Analyse von 130 verschiedenen
Forschungsarbeiten, dass zwar Gewaltspiele tendenziell zu mehr Aggressivitit fiihren konnen,
es sich dabei aber nicht zwangsldufig um dramatische Effekte handeln muss und das

deswegen sicher niemand einer Gang beitreten wird.

Eine Verallgemeinerung der Effekte stellt sich jedenfalls als unmoglich heraus, da jeder
Spieler mit den ithm eigenen Préddispositionen an das Medium herangeht. So gibt es laut
Wagner'*® aus lerntheoretischer Sicht auch den umgekehrten Weg, wonach Menschen
besonders stark pradisponiert sind, aus Computerspielen zu lernen. Die meisten Jugendlichen
aber nutzen das Medium in erster Linie als Unterhaltungsmedium und es hat nahezu keine
Effekte. Sowieso ist es nach der Aussage von Michael Wagner nie das Spiel, welches Dinge
macht, sondern immer nur die Nutzung. Zu dieser Nutzung gehort immer der Spieler. Daher
ist es Wagners feste Uberzeugung:
,werde ich nie, (...) konkrete Aussage treffen konnen. Weil die Aussagen die ich treffe
die sind immer in Bezug auf die Personen die das machen und ich kann, das ist auch
meine Aussage, ich kann keine reprisentative Gruppe finden die alle moglichen
Varianten von Persénlichkeiten abbildet (...). Man kann so Dinge untersuchen wie
zum Beispiel, was passiert in Familien in der es viel hdusliche Gewalt gibt, dass heifst
ich kann dann einschrinken was da ist, kann mir andere Dinge anschauen, aber ich

. . . . . 147
kann da nie allgemeine Aussagen treffen. Das werde ich nie konnen!*

In gewissen Kreisen scheint es jedoch zu einer Verfestigung gegenteiliger Meinungen
gekommen zu sein, welche, so scheint es vor allem in deutschen Landen anzutreffen sind.
Purgathofer'*® unterstreicht aber erneut, ,,wihrend mehrheiten in unserer gesellschaft der
meinung sind, gewalt in spielen sei fiir gewalt in der wirklichkeit direkt verantwortlich, lasst
sich ein entsprechender zusammenhang in seridsen studien nicht tiberzeugend zeigen. (sic!),,

Zu dieser Ansicht sind mittlerweile aber auch viele selbst ernannte Experten in Deutschland

gelangt und ,,von Pfeiffer abgesehen, sind sich die Kriminologen ungewo6hnlich einig®, dass

145 der Standard, online Ausgabe: Psychologe: Gewaltspiele machen nachweislich aggressiver,
http://derstandard.at/1267132120620/Psychologe-Gewaltspiele-machen-nachweislich-aggressiver (30.8.2010)
146V gl. Wagner im persénlichen Interview vom 16.7.2010
147

ebda.
'8 Mitgutsch und Rosensting] (Hg.) 2008, S.67
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Computerspiele nicht fiir reale Gewalt verantwortlich gemacht werden konnen, wie der
deutsche Tagesspiegel'* im Janner 2008 schrieb.
Ubrig bleiben scheinbar nur jene, welche unter Ausnutzung der Thematik intensiv

Stimmungsmache betreiben wollen um sich daraus politische Vorteile ausrechnen zu kdnnen!

2.6.7 Die Verantwortung der Eltern

All das oben genannte zeigt eines deutlich: Computerspiele alleine konnen niemals der Grund
fiir aggressives Verhalten sein. Viele Faktoren miissen zusammenkommen, um reale
Gewaltausbriiche zu begiinstigen. Haben Erwachsene in der Regel keinerlei Konsequenzen zu
befiirchten, muss man Kinder und Jugendliche aber sehr wohl vor gewissen Medieninhalten
bewahren, bis sie so weit sind, mit diesen umgehen zu konnen. Die Ausbildung der
Medienkompetenz sollte primir durch die Eltern bzw. Erziehungsberechtigten begleitet und
gefordert werden. Denn die Eltern sind es die letztendlich fiir die Erziehung verantwortlich
sind, nicht der Staat, oder der Elektronikmarkt, in dem Spiele verkauft werden. So ist es
besonders wichtig, dass Eltern sich mit den Spielgewohnheiten ihrer Kinder
auseinandersetzten, ihnen dabei zusehen um sie auf kritische Inhalte oder Momente
hinzuweisen und sie gegebenenfalls zu erkldren. Offensichtlich wird diese Verpflichtung
jedoch oft vernachlissigt, wie Kunczik'® bemerkt ist ,,die Integration in ein intaktes soziales
Umfeld, insbesondere ein Elternhaus, in dem der Spielekonsum reguliert wird, ein wichtiger
Schutzfaktor vor negativen Auswirkungen violenter Computerspiele. In der Praxis scheinen
Eltern hier allerdings wenig Engagement zu zeigen.*

Dies bemerkt man paradoxerweise gerade in der teilweise hysterischen Sorge um die
Beeinflussbarkeit der Kinder durch medial vermittelte Gewalt. Wiirden sich diese Eltern
einmal mit dem Medium, welches ihre Kinder konsumieren, intensiver auseinander setzen,

dann wiirden sie ndmlich gelassener und vor allem sachlicher an die Thematik herangehen.

Bei einer Elternbefragung im Mai 2003, in der 121 face- to- face Interviews von Studenten in
Osterreich durchgefiihrt wurden, gaben immerhin 55% der Eltern an, iiber die
Spielgewohnheiten ihrer Kinder Bescheid zu wissen, wobei 30% Spiele gemeinsam mit ihren
Kindern auch ausprobieren. Ein Viertel der Befragten jedoch gab an, sich liberhaupt nicht mit

den Computerspielen ihrer Kinder zu beschiftigen. 49% der Eltern gaben an, bei der

14 Tagesspiegel, online Ausgabe: (...) http://www.tagesspiegel.de/medien-news/Youtube:art15532.2459113
(Seite leider nicht mehr online verfiigbar)

130 Kunczik; Bundeszentrale fiir politische Bidlung: Feindbild Computerspiel,
http://www.bpb.de/themen/IVH7FL.0.0.Feindbild Computerspiel.html (29.8.2010)
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Kaufentscheidung auf die Wiinsche ihrer Kinder zu achten, wobei es fiir 34% der Befragten
von Interesse war, ob die erworbenen Spiele gewaltfrei waren. Die durchschnittliche (59%)
Altersgrenze wie lange Eltern auf die Spielgewohnheit achten, lag bei 14 Jahren.""

152

Bemerkensweit sei hierbei nach Hofer °7, ,,dass Eltern, die selber Computer spielen, nicht so

lange auf die Spielgewohnheiten ihrer Kinder achten wie Nichtspieler.*

Genau diesen interessanten Effekt fordern so genannte Eltern LAN's. Bei diesen finden sich
Eltern oder Erzieher wie Lehrer oder Piddagogen zusammen, um gemeinsam bzw.
gegeneinander Ego Shooter wie zum Beispiel Counterstrike zu spielen. Michael Wagner, der
solche Begegnungen bereits im Rahmen eines Lehrganges an der Universitit Krems
ausgerichtet hat, erzdhlte im personlichen Interview'>, dass den Teilnehmern nach
anfianglicher Ablehnung schnell klar wurde, dass die Gewalt welche in Counterstrike
vorkommt nur der Rahmen des Spieles ist, wihrend es im Kern des Spieles um ganz andere
Dinge geht und es aber gerade diese Dinge sind, welche faszinieren.

Auch die BuPP veranstaltet gemeinsam mit dem e-sports Verband solche Eltern LAN's, die
das Ziel haben Eltern dahingegen zu entlasten, in dem man ihnen das tatsédchliche Gameplay
vor Augen fiihrt und ihnen zeigt, dass es gar nicht um Toétungshandlungen, sondern um
spielerische Leistung geht. Nach anfinglicher Skepsis haben dann die teilnehmenden Eltern
sogar Spal3 an der Sache, in dem sie sich dariiber freuen, einen anderen Spieler ,,erschossen*
zu haben wie der Leiter der BuPP Herbert Rosenstingl'>* im Interview erzihlt. Uberhaupt
geht es Rosenstingl darum darauf hinzuweisen, wie wichtig es ist, eine moralische
Wertediskussion mit Kindern zu fiihren, in der zwischen Werten und Wirkung unterschieden
wird. Eltern namlich, die ihren Kindern Spiele wie Counterstrike mit der Begriindung
verbieten wollen sie wiirden daraufhin aggressiv oder zu Gewalttitern werden, wiirden auf
wenig Verstindnis seitens ihrer Kinder stoflen, da die Spielerfahrung klar macht, dass dies
eben nicht der Fall ist. Eltern aber, die Erfahrung mit diesen Dingen haben, miissen sich um
diese Wirkungspfade weniger Sorgen machen. Dann zu sagen ,,ich weill, du wirst durch
dieses Spiel nicht aggressiv, aber ich will nicht, dass du das spielst, weil das ist ein
Kriegsspiel, reden wir dariiber was Krieg ist* ist wiederum laut Rosenstingl vollkommen in

Ordnung. Eltern sollten versuchen Kontakt zu ihren Kindern zu halten, um an deren Leben zu

131 ygl. Mitgutsch und Rosenstingl (Hg.) 2008, S.168

132 Hofer 2003, S.13 zit. nach Mitgutsch und Rosenstingl (Hg.) 2008, S. 168
133 Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010

3 ygl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
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partizipieren und sie sollten mit ihnen eine Diskussion fiihren in welcher, moralische Werte
und mediale Wirkung auseinander gehalten werden!
In diesem Sinne lautet die wichtigste Erkenntnis, dass es unabdingbar ist, sich als Elternteil
oder Erzieher mit den Dingen zu beschiftigen, mit denen sich auch das Kind beschéftigt. Nur
so kann das Kind begleitet werden, um zu verhindern, dass eventuell problematische Inhalte
eines Computerspieles Schaden anrichten konnen. Da sich auch die Entwicklung von Kindern
nicht verallgemeinern ldsst, kann nur im Zuge einer individuellen Auseinandersetzung
entschieden werden, ob ein Kind bereit fiir das am Bildschirm Gezeigte ist oder nicht. Mit
dieser Erkenntnis schliet auch Cheryl Olson die Co-Autorin von Grand Theft Childhood in
dem sie ausfiihrt:
If you decide to buy or rent the game, watch your child play until you feel comfortable
with his/her respose to it. Ask him to teach you something about how to play, most
kids welcome the chance to do this. If your child seems angry or upset after playing
GTA IV, or is playing for long hours by himself, reconsider your decision.">

Oder wie Rosens‘[ingl156 es mit einfacheren Worten ausgedriickt: ,,Dazu setzen, mitspielen,

erklaren lassen, miterklaren.*

133 Cheryl K., Olson; Interview mit GameCouch: Interview: Dr. Cheryl K. Olson co-author of Grand Theft
Childhood, http://www.gamecouch.com/2008/02/interview-dr-cheryl-olson-co-author-of-grand-theft-childhood/
(31.8.2010)

1% Rosensting] im personlichen Interview vom 18.5.2010
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2.7 Beantwortung der Fragen und Hypothesen Teil 1

F1: Warum gibt es, beziiglich der Wirkung von Gewalt in Videospielen auf die Psyche
des Menschen, bisher keine eindeutigen Ergebnisse?
Dafiir gibt es vor allem drei Griinde:
Vergleichbarkeit der Studien:
e Die Definitionen von Gewalt und Aggression variieren von Studie zu Studie
e Die Verwendung unterschiedlicher Stimuli (Unterschiedliche Computerspiele), sowie
durch das Medium bedingte unterschiedlich ausgepragte Stimuli
e Mangelnde Reliabilitdt (Die Studien konnten in sich nicht wiederholt werden und
lieferten immer unterschiedliche Ergebnisse)
e Inhomogene Nutzergruppen von Computerspielern
Methodik Probleme:
e Laborsituation (kiinstliche Atmosphire, Erwartungsdruck, etc.)
e Erzwungenes Spielen (der Spielcharakter geht verloren und somit auch der
gewiinschte Rekreationseffekt)
e Messbarkeit von Emotionen (aggressives Verhalten kann nur schwer empirisch
gemessen werden)
e Belohnungs- und Bestrafungsszenarien als ungeeignete abhéngige Variabeln
Offentlichkeitsdruck:
e Studien, welche Aufsehen erregen, werden eher verdffentlicht als Studien welche als

gescheitert angesehen werden

H1: Je mehr Gewaltdarstellungen in einem Spiel vorkommen, desto hoher steigt das
Aggressionspotential des Spielers.

Dieser Effekt konnte aufgrund methodischer Mingel nie eindeutig und schliissig
nachgewiesen werden. Computerspiele konnen sehr wohl, wie viele alltdgliche Dinge des
Lebens auch, eine Erregung hervorrufen. Diese manifestiert sich jedoch nicht
erwiesenermaflen in aggressivem Verhalten. Sicher ist jedoch auch, dass es gewisse
Risikogruppen gibt, bei denen sich Gewaltdarstellungen besonders einprdgen und unter
gewissen Umstdnden zu Nachahmungseffekten fiihren konnen.

Eine monokausale Wirkung von Computerspielen zu gewalttdtigem Verhalten findet jedoch

nicht statt!

83



H2: Je mehr Gewaltdarstellungen in einem Spiel vorkommen, desto mehr sinkt die
Empathiefiahigkeit des Spielers.

Eine Empathieherabsetzung kann es keine geben, weil ein Computerspiel keine Empathie
vom Spieler erfordert. Der virtuelle Raum wird als empathiefrei verstanden werden, in dem
Gewalt ohne reale Konsequenzen ausgeiibt werden kann. Die Computergegner, die getdtet
werden, werden vom Spieler nicht als filhlende Wesen interpretiert, mit denen man Mitleid
empfinden miisste. Daher kann ein Transfer dieses Prozesses in die Wirklichkeit nicht
stattfinden.

Es besteht nicht die Gefahr, durch intensives Computerspielen die Féhigkeit zur Empathie zu
verlieren. Die Gefahr besteht eher darin, durch nicht ausreichenden Umgang mit
Mitmenschen Empathie nicht angemessen entwickeln zu konnen und gewalthiltige

Problemldsungsstrategien eher zu akzeptieren.

F1: Welche physischen und psychischen Effekte hat die Gewaltdarstellung in
Computerspielen auf die Spieler?

e Gewaltdarstellungen erzeugen eine Erregung durch Spannung, Angst oder Lust, was
sich korperlich durch eine erhohte Pulsfrequenz und einer erhdhten Aufmerksamkeit
bemerkbar machen kann. Diese Effekte sind meist vom Spieler gewiinscht und fiithren
so zur Unterhaltung.

e Angstauslosende oder scheinbar unmoralische Gewaltdarstellungen konnen aber auch
zu Ablehnung und zum Spielabbruch fiihren.

e Die Ablehnung von Gewaltdarstellungen kann gegebenenfalls auch zu verminderter
Akzeptanz gegeniiber realer Gewalt fiihren.

e Ebenso kann die wiederholte, simulierte Gewalteinwirkung auf den Spielcharakter
Frust beim Spieler auslosen, was auch zu einer kurzfristigen Erhohung des
Aggressionspotentials fiihren kann.

e Das Ausliben von virtueller Gewalt kann wunter Umstinden auch als
Kanalisationspotential zur Verminderung angestauter Aggressionen aus dem ,,echten*
Leben dienen.

e Bei manchen Menschen, welche zusammenfassend als ,,High risk Player* angesehen
werden, kann eine intensive Auseinandersetzung mit Gewalt in Computerspielen zu

einer verstiarkten Grundtendenz, reale Gewalt ausiiben zu wollen, kommen.
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F3: Warum geht es in Computerspielen so oft um Gewalt?

Der Computerspieler hat den Wunsch nach Erregung durch das Spiel, um so einen
Rekreationseffekt zu erzielen. Diese Erregung kann mittels Gewaltausiibung bzw.
Gewaltdarstellungen erzielt werden. Im Laufe der Zeit erfolgt allerdings ein
Gewohnungseffekt. Um weiterhin eine Erregung zu erzielen, sind die Entwickler von
Computerspielen oft dazu gezwungen, immer neue und realistischere Formen der
Gewaltdarstellung in Computerspielen anzubieten.

Der innerliche Wunsch des Menschen, Macht und Kontrolle tiber seine Umwelt
auszuiiben, kann in Computerspielen oft ungehindert ausgelebt werden. Um an Macht
und Kontrolle zu gelangen, erfordert es oft Gewalt, was in Computerspielen
sanktionsfrei umgesetzt werden kann.

Das Spiel, insbesondere das Spielen gegen menschliche Kontrahenten, hat in der
Regel einen Wettkampfcharakter. Den Gegner zu besiegen bzw. ihn aus dem Spiel zu
werfen, lasst sich nur schwer anders als mittels Gewaltdarstellung verklausulieren.

Die Auseinandersetzung mit Gewalt ist ein Phdnomen, welches sich durch alle
Kulturen zieht und seit ,,Anbeginn der Geschichte in allen Formen von Medien
erfolgte.

Computerspiele sind weiterhin eine méinnliche Doméne. Ménner beschéftigen sich,
insbesondere im Laufe ihrer Jugend, intensiver mit Gewalt.

Gewalt ist in der heutigen Gesellschaft tabu, jedoch in vielerlei Formen im Alltag

prasent. Im Computerspiel kann Gewalt sanktionsfrei ausgelebt werden.
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3. Themeblock 2

Im folgenden Kapitel sollen Fragen beziiglich der Verfahren zur Bewertung der Inhalte eines
Computerspiels geklart werden. Welche Kriterien werden hier beriicksichtigt und wie sieht
die gesetzliche Lage aus? Ist es wirklich notwendig, Spiele nach strikten Regeln zu
durchleuchten, ihre Tauglichkeit fiir bestimmte Altersgruppen festzulegen, oder im Extremfall
sogar zu verbieten bzw. vom Verkauf auszuschlieen?

Wie in der Einleitung bereits erwihnt, gibt es verschiedene Behorden mit unterschiedlichen
rechtlichen Grundlagen, welche es sich zur Aufgabe gemacht haben, Altersempfehlungen fiir
PC- und Konsolenspiele zu erstellen. Trotz eindeutiger Richtlinien kommt es dennoch zu
unterschiedlichen Bewertungen bzw. Alterseinstufungen der verschiedenen Instanzen
beziiglich einiger Spiele. Woher kommen diese Diskrepanzen? Sind diese Unterschiede ein
Beleg dafiir, dass die Analyse von Computerspielen von subjektiven Bewertungen nicht
verschont bleibt?

Auf den folgenden Seiten werden die fiir Osterreich wichtigsten Institutionen niiher betrachtet
und beschrieben, sowie deren teils unterschiedlichen Begutachtungs- und Priifvorginge

erlautert.

In diesem Zusammenhang kommt man nicht umhin, ebenso die Situation in Deutschland zu
beriicksichtigen. Deutschland hat im Vergleich zu Osterreich, aber auch zu der der Schweiz,
ungleich schirfere Bestimmungen was ,,jugendgefahrdende Medien* betrifft. So existieren in
Deutschland gleich zwei Behorden, die Unterhaltungssoftware Selbst Kontrolle (USK) und
die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien (BPjM), welche in beiderseitiger
Zusammenarbeit elektronische Medien, so wie es Computerspiele sind, begutachten und
bewerten. Dies kann so weit gehen, dass bestimmte PC- oder Konsolenspiele iiberhaupt vom
Verkauf auf dem deutschen Markt ausgeschlossen werden.

Da der deutsche Markt in Bezug auf Einwohnerzahl und Wirtschaftskraft den
deutschsprachigen Raum dominiert, werden etwaige, an deutsche Anforderungen angepasste
Computerspiele auch in Osterreich und der Schweiz vertrieben. Da im dsterreichischen
Handel zumeist das Pan European Game Information (PEGI) Alterssystem gilt und auf
deutschsprachigen Spielen das USK Logo vorhanden sein muss, flihrt dies dann oft dazu, dass
auf einer Spielverpackung mehrere Alterseinstufungslogos vorhanden sind.

Verweigert die USK oder die BPjM den Vertrieb eines Spieles ganz, oder gehen die

jeweiligen Entwickler schon im Vorfeld von einer Nichtveréffentlichung in Deutschland aus,
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werden selten extra sprachaktualisierte Versionen fiir Osterreich oder die Schweiz produziert.
Auf den Osterreichischen und Schweizer Mirkten wird dann zumeist die englische
(ungeschnittene) Version zum Verkauf angeboten, was nicht selten dazu fiihrt, dass sich
deutsche Staatsbiirger diese in ihr Heimatland importieren lassen, um der heimischen Zensur
zu entgehen. Wird fiir Deutschland eine geschnittene Version eines Spieles produziert, gibt es
in Osterreich meist die Mdoglichkeit, beide Versionen dieses Spieles, geschnitten sowie
ungeschnitten, zu erstehen.

Dartiber hinaus hat sich durch die langjéhrige Tradition der deutschen Praxis, Medien wie
Filme und Computerspiele durch die USK und die BPjM unabhéngig vom Rest der Welt zu
begutachten, eine groBe Menge an Informationen, sowie Statistiken und Bilanzen
angesammelt. Diese eigenen sich zum Teil besonders, um einige fiir diese Arbeit relevanten

Forschungsfragen beantworten zu konnen.
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3.1 Warum es wichtig ist Alterseinstufungen durchzufiihren

Kinder spielen anders als Erwachsene. Das hat jeder bemerkt, der mit Kindern umzugehen hat
und mit ihnen gemeinsam spielen will. Spielregeln werden von Kindern oft ignoriert oder je
nach Situation anders ausgelegt. Dies ist beim normalen, tdglichen Spielen mit Freunden im
Hof, im Kinderzimmer oder am Brettspiel géingige Vorgehensweise fiir Kinder. Immer neue
Ideen und sich immer wieder verdndernde Spielregeln werden je nach Situation, Lust und
Laune kreiert oder fallengelassen. Anders sieht es bei der Beschéftigung mit Computerspielen
aus. Hier bieten sich zwar fantastische Welten, groBBe Abenteuer und teilweise enorme
Handlungsmoglichkeiten, erfordern aber die Einhaltung bestimmter Grenzen und Regeln, mit
denen Kinder oft nicht umgehen konnen. Gespielt wird aber dennoch und so fragt sich die

besorgte Elternschaft, was und wie der Nachwuchs das Bildschirmgeschehen wahrnimmt.

0-2 Das Kind kann nicht die gesamte Fiille der Spielwelt erkennen. Audiovisuelle Reize
Jahre | konnen relativ zusammenhanglos zu simplen Tétigkeiten auffordern - einfache,
nicht zusammenhdngende Anforderungen konnen erfiillt werden. Sehr kurze
Konzentrationsfahigkeit.

2-4 Erste monokausale Zusammenhdnge werden erkannt und kurze Spielsequenzen
Jahre | konnen bei klarem, stringentem Spielablauf, ausgefiihrt werden.
4-7 Komplexere Handlungsoptionen konnen erkannt und durchgefiihrt werden. Es ist

Jahre | erstmals moglich, einen Perspektivenwechsel zu erkennen. Interaktion mit anderen
Mitspielern moglich. Erste Identifikation mit der Spielfigur. Erste Relationierung
von Zahlen, Symbolen und einfachen Schriftziigen im Spielgeschehen.

7-11 | Komplexe Symbole und Zahlen werden verstanden = eigenstidndige Spielziige und
Jahre | eigene Strategieentwicklung. Reale und fiktive Darstellungen konnen ausreichend
differenziert werden, weit entfernte Spielziele und steigender Schwierigkeitsgrad
konnen bewiltigt werden. Starke Identifizierung mit der Spielfigur moglich und
interaktiver Austausch mit Mitspielern erhélt eine zentrale Bedeutung.

Ab Digitale Spielwelt wird in ihrer Gesamtheit fassbar. Hochkomplexe Anforderungen
11-12 | mit ldngeren, schriftlichen und symbolischen Anweisungen konnen eigenstindig in
Jahre | hoher Geschwindigkeit gelost werden. Nun kénnen auch eigene Regeln entwickelt
werden und die Spielwelt verdndert werden (Modifikationen) Komplexe
Beziehungen zwischen Spielwelten und Mitspielern konnen entstehen. Ab jetzt ist
eine hohe Professionalisierung moglich, die bis ins hohe Alter, mit Fort- und
Riickschritten andauern kann.

(Abbildung 2: Entwicklung von Medienkompetenz) ">’

Aus dieser Tabelle wird deutlich, dass Heranwachsende spezifische Operationen erst
entwickeln, was den Umgang mit Computerspielen und das Spielerlebnis stark einschrinken

oder erweitern kann. Spielt nun ein Kind ein Computerspiel, welches nicht seinem Alter

157 Ergebnisse der ,,Game Steps Studie im Rahmen eines Workshops bei der BuPP,
zusammengefasst nach Mitgutsch und Rosenstingl 2008, S. 29
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entspricht und damit in den allermeisten Féllen seine Moglichkeiten ibertrifft, tritt ein
bedenkenswerter Effekt ein, wie Garnitsching'™® erldutert, es ,.spielt trotzdem - aber gemiB
seinen erreichten Operationen. So kann ein beispielsweise fiinfjdhriges Kind alle
Zusammenhdnge und die komplette Spielstory ignorieren und einzelne Spielsequenzen
anspielen. Die Inhalte werden nicht dem Spiel entsprechend gerahmt, sondern durch die
Phantasie des Kindes ersetzt. Dies kann sich z.B. bei harmlosen Jump ,n“ run Sequenzen
vOllig unproblematisch, oder aber auch etwa bei Kriegsspielen hdchst problematisch
auswirken. Kinder konnen meist noch nicht zwischen Fiktion und Realitét unterscheiden.

,Die Folge ist nicht nur eine Uberforderung; gleichzeitig wird das Spiel entgegen seinen
eigenen Regeln und Rahmenhandlungen umgesetzt* so Garnitsching.'”’

Jiingere Kinder sind demnach noch empfianglich fiir negative Botschaften, wie sie durch
Belohnung oder nicht Sanktionierung von Gewalt entstehen konnen, da sie noch nicht liber

ein ausgeprigtes Wertesystem verfligen, oder moralische Grundsitze verinnerlicht haben.

Ab zwolf Jahren verlduft die weitere Entwicklung meist unterschiedlich, wie Rosenstingl im
Interview erldutert. Die Fahigkeit der moralischen Auseinandersetzung mit Gewalt, Krieg und
Tod sollte ab diesem Alter grundsitzlich moglich sein, braucht aber noch Reifung.
., Die Frage, die zu stellen ist, ist jene, ob die spielende Person das was hier
dargestellt wird, im Spiel, in Wirklichkeit moralisch einordnen und beurteilen kann.
Wenn diese Fdhigkeit wirklich gegeben ist, dann ist das Spiel kein Problem mehr,
wenn diese Fdhigkeit aber noch nicht gegeben ist, dann kann auch das Spiel zum

(160
Problem werden. ¢

Um hier einen Puffer zu schaffen, welcher eine angemessene Reifung ermoglicht, werden

Spiele in weitere Folge erst ab 16, oder ab 18 freigegeben.

3.2 Jugendschutz in Osterreich

Aufgrund des foderalen Charakters und verankert in der sterreichischen Bundesverfassung,
(Artikel 15 B-VG) besitzt jedes Bundesland Osterreichs ein eigenes Jugendschutzgesetz.
Diese enthalten jeweils auch Bestimmungen zum Thema Medien. Obwohl diese Gesetze

inhaltlich nicht grundverschieden gestaltet sind, gibt es doch relevante Unterschiede, welche

138 y/ol. Mitgutsch und Rosenstingl 2008, S. 29f.
159
ebda.
1% Rosensting] im personlichen Interview vom 18.5.2010
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sich zumeist in ihrer Formulierung manifestieren. Es werden seit geraumer Zeit jedoch
Diskussionen gefiihrt, ein einheitliches Gesetz, welches fiir alle Bundesldnder gilt, zu
schaffen.

Das Wiener Jugendschutzgesetz'®', welches hier als stellvertretendes Beispiel fungieren soll
und welches dem Niederdsterreichischem sowie dem Burgenldandischem sehr dhnelt, definiert

jugendgefidhrdende Medien, Datentrager sowie Gegenstinde und Veranstaltungen wie folgt:

S 10. (1) Inhalte von Medien gemdfp § 1 Abs. 1 Z 1 Mediengesetz, BGBI. Nr.
314/1981 in der Fassung BGBI. I Nr. 75/2000, und Datentrigern sowie Gegenstinde
und Veranstaltungen, die junge Menschen in ihrer Entwicklung gefdhrden konnten,

diirfen diesen nicht angeboten, weitergegeben oder sonst zugdanglich gemacht werden.
Eine Gefihrdung ist insbesondere anzunehmen, wenn diese

1. Aggressionen und Gewalt fordern (z.B. Softguns oder Waffenimitate, bei denen
eine Verwechslungsgefahr mit echten Waffen besteht), kriminelle Handlungen
von menschenverachtender Brutalitit oder Gewaltdarstellungen verherrlichen

oder verharmlosen,

2. Menschen wegen ihrer Rasse, Hautfarbe, nationalen oder ethnischen Herkunfft,
ihres  Geschlechtes, ihrer sexuellen Orientierung, ihres religiosen

Bekenntnisses oder ihrer Behinderung diskriminieren oder

3. die Darstellung einer die Menschenwiirde missachtenden Sexualitdit

‘

beinhalten.

Die Verwaltungsstrafen fiir das Nichtbeachten von Altersbeschrinkungen im Verkauf
variieren ebenfalls von Bundesland zu Bundesland. Mit bis zu 20.000€ Buf3geld stellt Kidrnten
das Osterreichweit hdchste, mit lediglich 2.500€ hat man dagegen in der Steiermark das
niedrigste zu erwartende Strafmall. Der Rest der Lander liegt zwischen diesen Betrdgen. Im
Gegensatz zu Deutschlands maximal 50.000€ erwartbarem Strafbetrag fillt Osterreich hier

relativ giinstig auf.'®?

! Wiener Jugendschutzgesetz online unter: http://www.jugendschutz.wien.at/dokus/gesetz.pdf (2.7.2010)
Alle Osterreichischen Jugendschutzgesetze nachzulesen im Folder:, Jugendschutzgesetzgebung in Osterreich
zum Thema ,,Medien®, online unter www.bupp.at (3.7.2010)

192 ygl. Salzburger Nachrichten, online Ausgabe: Fiinf von zwolf Héndlern verkaufen Killerspiele an Kinder,
http://www.salzburg.com/online/ticker/aktuell/ AKKritik-Zu-wenig-Kontrollen-bei-
Computerspielen.html?article=eGMmOI8VgY 1hVNudbALLPEeOVanwJGx9uv1{SV8&img=&text=&mode=
(28.8.2010)
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3.3 Jugendschutz in Deutschland

Wie eingangs erwdhnt, unterhdlt Deutschland ein eigenes System zur Alterskennzeichnung
von Filmen sowie Softwareprodukten, genannt Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK).
Weiterfithrend kann die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien (BPjM) Titel auf
den Index setzen, was verschiedene Vertriebs- und Werbeverbote zur Folge hat. Die USK
sowie die BPjM werden in eigenen Kapiteln weiter unten ndher behandelt werden.

13 (letzte Anderung 1.Juli 2008) kennt eine Vielzahl von

Das deutsche Jugendschutzgesetz
Bestimmungen mit teils schérferen Folgen und Sanktionen als beispielsweise dessen
Osterreichisches Pendant. Es unterscheidet zwischen einfach jugendgefihrdenden-, sowie
schwer jugendgefdhrdenden Medien. Einfach jugendgefihrdende Medien sind laut Gesetz
geeignet, durch die BPjM in die Liste der jugendgefihrdenden Medien aufgenommen zu
werden und sind wie folgt definiert:
w(...) Dazu zdhlen vor allem unsittliche, verrohend wirkende, zu Gewallttitigkeit,
Verbrechen oder Rassenhass anreizende Medien, sowie Medien in denen
1. Gewalthandlungen wie Mord und Metzelszenen selbstzweckhaft und detailliert
dargestellt werden oder
2. Selbstjustiz als einzig bewdhrtes Mittel zur Durchsetzung der vermeintlichen
Gerechtigkeit nahe gelegt wird. *“ JuSchG §18(1)
Schwer jugendgefdhrdende Medien bediirfen keiner Bekanntmachung oder Aufnahme in die
Liste, um die Voraussetzungen fiir Beschriankungen zu erfiillen. Der deutsche Gesetzgeber
definiert schwer jugendgefahrdende Tragermedien unter JuSchG § 15 (2) Nr. 2-5 als Medien
welche:
,, 2. den Krieg verherrlichen,
3. Menschen, die sterben oder schweren kérperlichen oder seelischen Leiden
ausgesetzt sind oder waren, in einer die Menschenwiirde verletzenden Weise
darstellen und ein tatsichliches Geschehen wiedergeben, ohne dass ein
tiberwiegendes berechtigtes Interesse gerade an dieser Form der Berichterstattung
vorliegt,
3a. besonders realistische, grausame und reifserische Darstellungen selbstzweckhafter

Gewalt beinhalten, die das Geschehen beherrschen,

Sowie: Vgl. Bundesministerium fiir soziale Sicherheit und Generationen und Konsumentenschutz PDF:
Jugendschutz in Osterreich http://www.handbuch-

jugendschutz.de/files/1234789761 Jugendschutzbroschuere Juni2006_Oesterreich.pdf (28.8.2010)

19 Deutsches Jugendschutzgesetz 2009 online unter http://bundesrecht.juris.de/juschg/ (28.8.2010)
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4. Kinder oder Jugendliche in unnatiirlicher, geschlechtsbetonter Korperhaltung
darstellen oder

5. offensichtlich geeignet sind, die Entwicklung von Kindern oder Jugendlichen oder
ihre  Erziehung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen

Personlichkeit schwer zu gefdhrden. *

§15 (2) Nr.1 des Jugendschutzgesetzes definiert Medien als schwer jugendgefahrdend, wenn
diese einen der in §86, §130, §130a, §131, §184, §184a, §184b oder §184c des
Strafgesetzbuches bezeichneten Inhalte haben.

Die Strafbestinde § 131 StGB (,,Medien, die grausame oder sonst unmenschliche
Gewalttitigkeiten gegen Menschen oder menschendhnliche Wesen in einer Art schildern, die
eine Verherrlichung oder Verharmlosung solcher Gewalttétigkeiten ausdriickt, oder die das
Grausame oder Unmenschliche des Vorgangs in einer die Menschenwiirde verletzenden
Weise darstellt™) sowie §§ 184a bis 184c (Verbot pornographischer Inhalte welche, sexuelle
Handlungen von Menschen mit Tieren, an oder vor Kindern sowie Jugendlichen unter 18
Jahren darstellen) gelten laut der Homepage der BPjM nicht nur als schwer jugendgefiahrdend,
sondern sogar als sozialschddlich. Medien, die diese Tatbestéinde erfiillen, ist die Verbreitung
generell untersagt und werden gegebenenfalls durch die zustindige Staatsanwaltschaft

beschlagnahmt oder eingezogen.'®*

Bei vorsétzlichem, aber auch bei fahrldssigem Zuwiderhandeln kann dem Beschuldigten laut
§27 JuSchG eine Freiheitsstrafe von bis zu einem Jahr drohen. Laut den Bufigeldvorschriften,
geregelt in §28 JuSchG, konnen zusétzlich BuBlgelder von bis zu 50.000€ fillig werden.
Eltern oder sonstige Erziehungsberechtigte sind, aufgrund der engen Beziehung zu ihren
Schutzbefohlenen und ihrer daraus resultierenden, besonderen Féahigkeit Medienkompetenz zu
vermitteln, von vielen der oben genannten Gesetzesregelungen ausgenommen. Dies gilt
jedoch nicht, sollte durch das zuginglich Machen bestimmter Inhalte gegen ihre

Erziehungspflicht verstoen werden.

1% Vgl. Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Medien: Beschlagnahmen und Einziehungen,
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendmedienschutz/Rechtsfolgen/beschlagnahmen-einziehungen.html
(29.8.2010)
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3.4 Die USK

Die USK ist eine international anerkannte Testeinrichtung und besteht nunmehr seit 1994,
wobei das Kiirzel USK fiir Unterhaltungssoftware Selbst Kontrolle steht. In diesen 15 Jahren
wurden tiiber 23.250 Produktionen der Unterhaltungssoftware gepriift, wobei die Tester der
USK sowie deren Partner jéhrlich bis zu 3000 Computerspiele bewerten, sammeln und
dokumentieren, wodurch allein im Bereich der Spiele das groBte, europdische Archiv in
diesem Bereich entstanden ist. Die Bewertungen sind Entscheidungen, die in Deutschland
starke Rechtsfolgen mit sich bringen und vom Handel im Verkauf beriicksichtigt werden
missen. Deutschland verzichtet dabei auf die Kontrollinstanzen anderer Vereinigungen wie
ESRP oder PEGI und verlésst sich stattdessen auf die Etablierung eigener Systeme, was im
internationalen Vergleich einmalig ist.'®

Auch in Osterreich haben die Bewertungen der USK Bedeutung, doch dazu mehr weiter
unten.

Nicht zu verwechseln ist die USK mit der FSK, welche fiir die Alterskennzeichnung von
Filmen in Deutschland zustindig ist. Die FSK (Freiwillige Selbstkontrolle der
Filmwirtschaft) arbeitet zwar dhnlich wie die USK, steht mit dieser jedoch nicht in direkter

Verbindung.

Die Grundsitze der USK konnen auf deren Homepage eingesehen werden und stehen in
Verbindung mit dem deutschen Jugendschutzgesetz. Der folgende Auszug beschreibt die
Hauptaufgabe der Unterhaltungssoftware- Selbst- Kontrolle:
,,(1) Die Priifung und Vorbereitung der Kennzeichnung von zur Weitergabe
geeigneten und fiir das Spiel an Bildschirmgerdten programmierten Datentrdgern im
Sinne des § 12 JuSchG (nachstehend "Bildtriger" genannt) durch die Obersten
Landesjugendbehorden.
(2) Die Priifung von Informations-, Instruktions- und Lehrprogrammen im Hinblick
darauf, ob deren Inhalte die Entwicklung und Erziehung von Kindern und
Jugendlichen offensichtlich nicht beeintrdchtigen. (§ 14 JuSchG)
(3) Die Beratung von Anbietern von Softwareprodukten aus den Bereichen
Entertainment, Infotainment und Edutainment in Bezug auf Aspekte des (gesetzlichen)

Jugendschutzes sowie die gesellschaftliche Akzeptanz der Inhalte dieser Produkte.

19 ygl. Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Homepage: Uber uns, http://www.usk.de/die-usk/ueber-uns/
(29.8.2010)
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(4)Die Information und Aufklirung der Offentlichkeit im Hinblick auf die Chancen
und Risiken fiir Kinder und Jugendliche durch die Nutzung von Unterhaltungssoftware

. . .66
und interaktiven Medien.

Dadurch soll die USK eine Beratungstitigkeit ausiiben und ihre Erkenntnisse mit der
Fachoffentlichkeit, den Medienproduzenten und dem praventivem Jugendschutz teilen. Dies
soll MafBstibe flir die Ermittlung von Qualititsstandards und MaBnahmen fiir die
Qualitétssicherung des praventiven Jugendschutzes vermitteln und veranschaulichen.

Durch den Schwerpunkt auf Information und Aufklirung der Offentlichkeit, sowie der
Beratung von Eltern und Familien, was die Chancen und Risiken fiir Kinder und Jugendliche
durch die Nutzung von Unterhaltungssoftware und interaktiven Medien angeht, gilt fiir die
USK und deren Arbeit der Grundsatz der Offentlichkeit und der Transparenz.

Die Trigerschaft tiber die USK besitzt seit dem 1. Juni 2008 der Bundesverband Interaktive
Unterhaltungssoftware (BIU) und der Bundesverband der Entwickler von Computerspielen
(GAME), welche nun gemeinsam die ,Freiwillige Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware
GmbH* als Gesellschafter bilden. Die Alterskennzeichnung als solche erfolgt als staatlicher
Verwaltungsakt von den jeweiligen obersten Landesjugendbehorden. Mit dem Wechsel der
Tragerschaft einhergehend folgte eine Restrukturierung, da die USK zuvor unter teils massive
Kritik seitens der Politik geraten war. So wurden die Verantwortlichen deutlicher
herausgestellt um vor allem die Transparenz zu erhéhen. AufBlerdem wurden die

Kennzeichnungsplaketten in weiterer Folge verindert, doch dazu mehr weiter unten.'®”’

3.4.1 Die Plaketten der USK

Die Plaketten der USK wurden in Folge des Jugendschutzgesetzes im Jahr 2003 in
Deutschland eingefiihrt. Nach erfolgter Priifung werden folgende fiinf Plaketten vergeben, die
sich in Deutschland auf der Vorderseite jeder Spieleverpackung im linken unteren Eck
befinden miissen. Durch die oben besprochene Gesetzesédnderung und dessen Inkrafttreten im
Sommer 2008 wurden die Plaketten noch deutlich vergréfert und miissen nun eine Fldche von
mindestens 1200 Quadratmillimeter aufweisen. Im Juni 2009 folgte nun eine weitere
Anderung der Plaketten. So wurden diese neu iiberarbeitet, um ,,die Wahrnehmung dieser

deutlich zu verbessern* wie Olaf Wolters, Geschiftsfiihrer der USK in einer Pressemitteilung

1% Beirat der USK PDF: Grundsitze der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle USK S.3
http://www.usk.de/fileadmin/documents/grundsaetze-der-USK-2006.pdf (29.8.2010)

17 Vgl. Golem.de (9.6.2008): Spicleverbinde iibernechmen Trigerschaft der USK,
http://www.golem.de/0806/60266.html (29.8.2010)
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am 13.5.2009 bekannt gab'®®. Konkret wurden die Plaketten dahingegen iiberarbeitet, dass

nun die Alterskennzeichnung in den Vordergrund gestellt wird um eine schnellere optische

Wahrmehmung zu gewéhrleisten. Zudem wurden die leicht missverstindlichen Kennzeichen

,ohne Altersbeschrankung® und ,,keine Jugendfreigabe“ abgeschafft und durch ,,ab 0 und

,»ab 18 ersetzt. Die neuen Plaketten sehen wie folgt aus:

®
©
\ 4
@

Freigegeben ohne Altersbeschrinkung gemifl § 14 JuSchG.

Bei den Spielen ohne Altersbeschrinkung handelt es sich um Spiele, die sich
sowohl direkt an Kinder und Jugendliche als auch an Erwachsene als
Kéuferschicht richten. Darunter fallen familienfreundliche Spiele wie
beispielsweise Geschicklichkeits- und Gesellschaftsspiele, Sportspiele, Jump 'n
Runs, aber auch alle Spielangebote an Jugendliche und Erwachsene, die aus der
Sicht des Jugendschutzes keinerlei Beeintrachtigungen fiir Kinder beinhalten (z.
B. Simulationen, Management, klassische Adventures und einige Rollenspiele,
die von jiingeren Kindern noch gar nicht gespielt werden konnen).

Freigegeben ab 6 Jahren gemif} § 14 JuSchG.

Bei diesen Spielen handelt es sich iiberwiegend um familienfreundliche Spiele,
die bereits spannender und wettkampfbetonter ausfallen diirfen (z. B. durch
hohere Spielgeschwindigkeiten und komplexere Spielaufgaben), wie Rennspiele
(,,Racer*), Simulationen, Jump ’n Runs und Rollenspiele.

Freigegeben ab 12 Jahren gemial} § 14 JuSchG.

Diese Spiele sind bereits deutlich kampfbetonter. Die Spielszenarien sind in
einem historischen, futuristischen oder mirchenhaft-mystischen Kontext
angesiedelt, so dass sie ausreichend Distanzierungsmoglichkeiten fiir den Spieler
bieten. Unter diese Altersfreigabe fallen Arcade-, Strategie und Rollenspiele
sowie bereits einige militdrische Simulationen.

Freigegeben ab 16 Jahren gemial} § 14 JuSchG.

Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren zeigen auch Gewalthandlungen, so
dass ganz klar auch Erwachsene zur Kauferschicht gehdren. Haufig handeln die
Spiele von bewaffneten Kémpfen mit einer Rahmenhandlung (Story) und
militdrischen Missionen. Zu den Genres zihlen Action Adventures, militdrische
Strategiespiele und Shooter.

Keine Jugendfreigabe gemif} § 14 JuSchG.

Da diese Spiele nahezu ausschlielich gewalthaltige Spielkonzepte thematisieren
und hiufig eine diistere und bedrohliche Atmosphire erzeugen, sind sie
ausschlieBlich fiir Erwachsene. Zu den Genres gehdren Ego-Shooter, Action-
Adventures und Open-World-Games. Hintergrund der jeweiligen Story sind
beispielsweise kriegerische Auseinandersetzungen oder brutale Kdmpfe
zwischen rivalisierenden Gangs.

(Abbildung 3: USK Plaketten) '’

Wird einem Spiel bei der Begutachtung eine Altersfreigabe selbst ab 18 verwehrt, wird dieses

in der Regel durch die BPjM indiziert. Der néchste Schritt der USK sieht eine einheitliche

Regelung fiir Alterskennzeichen im Online Bereich vor.

1 pressemitteilung: Die USK stellt neu gestaltete Alterskennzeichen vor S.2f, www.usk.de (2.7.2010)
1% Abbildungen und Text {ibernommen aus: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Homepage: Die fiinf
Kennzeichen und was sie bedeuten, http://www.usk.de/pruefverfahren/alterskennzeichen/ (31.8.2010
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3.4.2 Priifvorgang:

Anders als vielleicht erwartet, beginnt eine Priifung durch die USK mit der Einreichung eines
entsprechenden Priifantrages seitens des Herstellers eines Produktes an die USK. Dieser hat
dann das Produkt sowie alle damit verbundenen Utensilien, wie Spielverpackung oder
Bedienungsanleitung der USK zu iibermitteln und verpflichtet sich dariiber hinaus die
Priifkosten laut der Kostenordnung der USK (KsO) zu entrichten.'™

Sind die Formalitdten einmal erledigt, machen sich eigens geschulte Tester der USK daran,
die entsprechende Software auf Herz und Nieren zu priifen. Die USK besteht hier nach
eigenen Angaben darauf, dass alle Gutachter unabhingig sind, also nichts mit der Soft- oder
Hardware Produktion von Computerspielen oder sonstiger Interessensgruppen dieses
Industriezweiges zu tun haben. So wiirden zum Beispiel vermehrt Péddagogen, Journalisten,
Sozialwissenschafter =~ oder = Menschen  mit  Erfahrungen im  Kinder- und
Jugenderziehungsbereich als Gutachter arbeiten. Sie alle verbindet laut USK nicht die
Industrie, sondern das gemeinsame Interesse an Computerspielen. Alle Tester werden
iberdies gecastet und miissen zundchst ,,beweisen, dass sie auch geeignet sind diese Aufgabe
zu iibernehmen.

Zu aller erst werden die eingereichten Spiele nun auf Vollstindigkeit und technische
Lauffahigkeit tiberpriift. Bei der Priifung stehen den Gutachtern sdmtliche Losungshilfen und
Zusatzinformationen seitens der Hersteller zur Verfiigung, um das volle Potential eines
Videospieles beurteilen zu kénnen.'”!

Dann werden alle zu bewertenden Spiele auch ausfiihrlich gespielt, wobei Marek Brunner, der
Leiter der Testabteilung der USK im Onlineinterview mit dem Magazin Gamestar' > einige
Kniffe der Gutachter und Gutachterinnen preisgibt. So arbeiten alle zur Sichtung eines
Videospieles Beauftragten mit einer so genannten ,,Sichter- Bibel“, welche Testgrundregeln
fiir alle Genres enthalten und die Tester zur Sorgfalt mahnen, aber auch gleichzeitig zu ,,fiesen
Aktionen* inspirieren soll. Brunner nennt diese ,,Sichter- Bibel* praktisch ein ,,worst case
Szenario®, da mit Hilfe dieser alles im Spiel Mdgliche ausprobiert werden soll, was sich
jugendgefidhrdend auswirken oder anderweitig schidlich sein kdnnte. So wird beispielsweise
versucht, unschuldige Passanten anzugreifen, Rot-Kreuz Zelte zu beschielen oder virtuelle

Leichen zu stapeln.

17 Beirat der USK PDF: Priifordnung der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle USK S.3,
http://www.usk.de/fileadmin/documents/usk-pruefordnung-2006.pdf (29.8.2010)

"'V gl. Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Homepage: Wie Alterskennzeichen bei der USK entstehen,
http://www.usk.de/pruefverfahren/pruefverfahren/ (29.8.2010)

172V gl. GameStar, online Ausgabe Frinkel, Harald (24.7.2009): Schief3en sie bitte in den Kopf!,
http://www.gamestar.de/interviews/1957632/schiessen_sie_bitte_in_den_kopf.html (29.8.2010)
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Nach dem ,,Durchspielen® eines Videospieles wird dieses nun im Zuge einer Présentation
einem Priifungsgremium vorgestellt. Diese Prisentation dient dem Gremium das Spiel kennen
zu lernen, um sich ein genaues Bild machen zu koénnen, sie enthédlt noch keinerlei
Bewertungen seitens des Gutachters. Das Gremium hat nun dariiber hinaus ebenfalls die
Moglichkeit, das Produkt anzuspielen. AnschlieBend wird das Spiel durch das
Priifungsgremium, nach den Grundsitzen der USK, mit Riicksicht auf Straf- und Jugendrecht,
diskutiert und bewertet. Der Tester steht dem Gremium dabei jederzeit beratend zur
Verfiigung. AbschlieBend wird das Spiel einer der oben angefiihrten Alterskategorien
zugeordnet und eine ausfiihrliche Begriindung erstellt. Dem Priifungsgremium wohnt immer
ein Vertreter der Obersten Landesjugendbehdrden (OLJB) bei, der bei der
Entscheidungsfindung zur Einstufung eines Computerspieles mitwirkt und dariiber hinaus ein
Vetorecht besitzt, welches er jederzeit einsetzten kann, sollte er nicht mit der Arbeit des
Gremiums zufrieden sein.

Zuletzt wird dem Hersteller des gepriiften Produktes die Entscheidung mitgeteilt. Wenn dieser
keine Berufung einlegt, wird das Produkt durch den Vertreter der OLJB mit der
Alterskennzeichnung versehen und fiir den Vertrieb in Deutschland freigegeben. Andernfalls

kann der Hersteller mit seinem Einspruch einen neuerlichen Priifvorgang auslosen. 173

Wie bereits erwéhnt, haben die Entscheidungen der USK in Deutschland starke Rechtsfolgen.
Das Ergebnis einer Priifung wird als hoheitlicher Akt mit Rechtsfolgen gemi3 dem deutschen
Jugendschutzgesetz (§14 JuSchG) angesehen und besitzt dadurch etwa Relevanz fiir den
Handel. Demnach verpflichtet sich der Handel die Plaketten und die darauf empfohlenen
Altersvorgaben zu beriicksichtigen und dementsprechend darauf zu achten, dass keine
Produkte mit entsprechender Kennzeichnung an Kinder oder Jugendliche verkauft oder
zugdnglich gemacht werden. Hindler, die gegen diese Regelung verstoBen, miissen mit

Sanktionen und Ordnungsstrafen bis zu 50.000 Euro rechnen.'”

Somit ist der Handel dazu verpflichtet darauf zu achten, dass kein Minderjéhriger ein Produkt
erwirbt, welches durch die Alterskennzeichnung fiir sein jeweiliges Alter als ungeeignet
eingestuft wurde. Keine Rechtsfolgen hat es jedoch wenn ein 15 jdhriger Zuhause ein Spiel

mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren spielt. So beruhigt Marek Brunner in seinem Interview

'3 ygl. Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Homepage: Wie Alterskennzeichen bei der USK entstehen,
http://www.usk.de/pruefverfahren/pruefverfahren/ (29.8.2010)
1" ygl. ebda.
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mit dem Magazin Gamestar die unsicheren Anfragen, welche er regelméfig von vielen

besorgten Eltern bekommt.!”

Die Alterskennzeichnungen regeln lediglich den Verkauf und den Verleih. Die Entscheidung
was ein Jugendlicher zu Hause spielen darf oder nicht, liegt letztendlich immer noch bei den
Eltern bzw. Erziehungsberechtigten.

Diese Tatsache gilt {ibrigens nicht nur fiir Deutschland, sondern auch fiir Osterreich!

3.4.3 Die USK in Osterreich

Obwohl seit April 2008 in Wien, als einziges Osterreichisches Bundesland, die
Kennzeichnung durch die PEGI Plaketten rechtlich vorgeschrieben wurde, finden sich
aufgrund des gemeinsamen, weil deutschsprachigem Markt auf den meisten, vor allem dlteren
Spielverpackungen noch ein USK Logo. Dies fiihrt nicht selten zu Verwirrungen seitens der
Kéaufer. Die USK Kennzeichnung im Wiener Jugendschutzgesetz galt jedenfalls noch bis
Ende 2009.'7°

Kiarnten (K JSG §11(4)) und Salzburg (Slzb. JuSchG §38 (2))!"" iibernehmen im Rahmen
ithrer Jugendschutzgesetze das deutsche Altersfreigabesystem der FSK sowie der USK. Jedoch
behalten sich beide Landesregierungen das Recht vor, gegebenenfalls von der FSK oder USK

abweichende Entscheidungen zu treffen.

3.4.4 Statistik und Jahresbilanzen der USK

Um herauszufinden, wie gro3 der Anteil ,,jugendgefdhrdender Spiele* an der Gesamtzahl der
erhéltlichen Spiele ist, eignen sich die Jahresbilanzen der USK hervorragend, da diese sehr
umfangreich und detailliert ausfallen und zudem auch oOffentlich bereitgestellt werden. So
kann man anhand der Bilanzen der letzten Jahre auch gewisse Trends ableiten, welche zur
Klarung mancher Fragen im Rahmen dieser Arbeit beitragen, doch dazu mehr weiter unten.
Um die Vollstandigkeit zu wahren, muss an dieser Stelle jedoch erwdhnt werden, dass die
USK keine reinen Online Spiele testet, da laut deutschem Jugendschutzgesetz ein Datentrager

zur Priifung vorliegen muss.

173 Vgl. GameStar, online Ausgabe Frinkel, Harald (24.7.2009): Schief3en sie bitte in den Kopf!,
http://www.gamestar.de/interviews/1957632/schiessen_sie_bitte_in_den_kopf.html (29.8.2010)

176V gl. Bundespriifstelle fiir die Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspielen Homepage:
Jugendschutz, http://bupp.at/gr/eltern/jugendschutz/ (29.8.2010)

77BUPP PDF: Jugendschutzgesetzgebung in Osterreich zum Thema ,,Medien* S.3 u. S.8,
http://bupp.at/uploads/media/Jugendschutzgesetze Medien.pdf (29.8.2010)
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Im Jahr 2008 wurden exakt 2960 Priifvorgéinge bei der USK registriert, was die Anzahl der
Priifvorgiinge aus dem Jahr 2007 um 153 {tibersteigt. Den Hauptanteil der gepriiften Artikel
betreffen Spiele fiir die gingigen (NextGen) Konsolen Playstation3, Nintendo Wii und
Xbox360 sowie deren verfiigbaren Handhelds Sony PSP und Nintendo DS. Die Zahl der
gepriiften PC Spiele sank im Vergleich zu 2007 um zehn Prozent auf 36,4%. Mit 704 Titel
und damit 11,6% stellen so genannte Arcade- Geschicklichkeitsspiele den groften Anteil der
getesteten Spiele. Mit 247 Antrdgen (8,4%) erreichen Denkspiele den zweiten Platz und mit
203 Spielen erreicht das Genre der Simulation den dritten Platz, wobei der Priifbericht
anfiihrt, dass von diesem der Anteil der Lebenssimulationen den Anteil militdrischer
Simulationen deutlich iiberwiegt. Ebenfalls auf dem dritten Platz (203 Spiele) gelandet sind
Sportspiele. Spielesammlungen kommen mit 189 Antrdgen auf den vierten Platz. Erst auf
Platz fiinf im Gesamtvolumen aller 2008 getesteten Spiele kommen mit 148 Antragen die viel
umstrittenen und fiir diese Arbeit vor allem relevanten Shooter, was einen Riickgang von 22
Spielen im Vergleich zum Vorjahr bedeutet. 87 dieser Antridge betreffen die vor allem in
Kritik geratenen Ego-Shooter, was einen Anteil von 2,9% aller 2008 getesteten Produkte
ausmacht. Restliche Shooter Formen kommen im Hinblick auf die Gesamtzahl auf unter 1%.

Von all diesen getesteten Produkten im Jahr 2008 erhielten insgesamt 82,6% eine Freigabe bis
12 Jahre, wobei 48,6% dieser Spiele ohne Altersbeschrinkung auskommen, 14,5% auf Spiele
ab 6 und 19,5% auf Spiele ab dem 12 Lebensjahr fallen. 10,8% der Spiele erhielten eine

(13

Altersfreigabe ab 16 und ,nur” 5,2% der 2960 gepriiften Spiele erhielten ,keine

Jugendfreigabe® und 1,4% der Priifvorgéinge endeten ohne Alterskennzeichnung.

Der bisherige Spitzenwert der USK wurde mit 3100 gepriiften Spielen im Jahr 2009 erreicht.
Von diesen Titeln erhielten mehr als 80 Prozent eine Alterskennzeichnung unter 16 Jahren.
52,5% der Spiele erhielten eine Freigabe ohne Altersbeschrinkung was einen Zuwachs von
3,9 Prozentpunkten im Vergleich zu den 2008 getesteten Titeln bedeutet. Im Gegensatz dazu
sank der Anteil an Spielen, welche mit 6 und 12 Jahren Altersbeschrankt wurden, um 1,8%
beziehungsweise um 2%. Die Spiele, welche eine Altersfreigabe von 16 Jahren erhielten,
sanken im Vergleich zum Vorjahr um 0,4% von 10,8% auf 10,4%. Keine Jugendfreigabe
erhielten jedoch rund 180 Spiele, was um 0,6% mehr Titel als im Vorjahr bedeutet. Dafiir
sank der Anteil jener Titel, welche keine Kennzeichnung erhielten von 1,4% auf 1,1% aller
3100 gepriiften Softwareprodukte des Jahres 2009.

Betrachtet man die Statistiken seit dem Jahr 2003, so ldsst sich ein gewisser Trend hin zu

gewaltfreieren Produkten ausmachen. Waren es im Jahr 2004 noch 75,9% der Spiele, die eine
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Jugendfreigabe bis 12 Jahren erhielten, so waren es im Jahr 2008, wie oben erwihnt bereits
82,6% und im Jahr 2009 82,7% bei einer gleichzeitigen Steigerung der Gesamtzahl an
getesteten Produkten. Die Zahl der Spiele, die keine Jugendfreigabe erhielten, stieg jedoch
von 2004 bis 2007 von 3,9% auf 5,3% kontinuierlich an. Im Jahr 2009 erreichen USK 18
Spiele bereits einen Prozentanteil von 5,8%. Die Anzahl der Spiele, deren Priifung komplett
ohne Freigabe beendet wurde, variieren von 0,9% im Jahr 2004 auf 1,8%, den

zwischenzeitlich hochsten Stand im Jahr 2006, auf nunmehr 1,1% im Jahr 2009.

@/ ) E'Trﬁ[h']”L"Ellﬁ.":llhﬂ'][E' Verteiiung dEr Kenn‘zeichen
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(Abbildung 4: Verteilung der Kennzeichen Jahresvergleich 2004-2007)'7®

Verteilung der Alterskennzeichen fiir Computerspiele
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(Abbildung 5:Verteilung der Alterskennzeichen fiir Computerspiele 2007-2008)' 7

'78 Abbildung iibernommen aus: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Homepage: Jahresbilanz 2007,
http://www.usk.de/pruefverfahren/statistik/jahresbilanz-2007/ (31.8.2010)
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(Abbildung 6: Verteilung der Altersfreigaben im Vergleich 2008-2009)"*
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(Abbildung 7:Verteilung der Genre 2009)"*’

Das Mehr an Titeln wird seitens der USK auf den steten Zuwachs an Musikspielen und
Casual Games zuriickgefiihrt. Wie bereits an anderer Stelle beschrieben, enthalten diese
Spiele so gut wie keine Formen der Gewalt und bekommen daher iiblicherweise auch eine
Freigabe ohne Altersbeschrinkung. Wirft man einen Blick auf die Verteilung der Genres in
welchen die Spiele 2009 angesiedelt waren, so stellen wieder so genannte Arcade Spiele mit

23,5% den groften Anteil. Danach kommen Denkspiele, Trailer und Spielesammlungen. Erst

'7 Abbildung iibernommen aus: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Homepage: Jahresbilanz 2008, USK im
flinften Jahrzehnt — Rekord bei Alterseinstufungen, http://www.usk.de/pruefverfahren/statistik/jahresbilanz-
2008/ (31.8.2010)

'80 Abbildung iibernommen aus: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Homepage: Jahresbilanz 2009,
http://www.usk.de/pruefverfahren/statistik/ (31.8.2010)
'81 Abbildung iibernommen aus: ebda.
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auf dem zehnten Platz kommt das Genre der Shooter. Auffillig hierbei ist, dass die Zahl der
Shooter im Vergleich von 148 im Jahr 2008, auf 66 im Jahr 2009 gesunken ist.

3.4.5 Kritik an der USK:

Die USK arbeitet laut deren Kritikern mit nur wenig transparenten Kriterien und verlésst sich
auBBerdem voll auf die Meinung und Kompetenz einzelner Personen, welche als Gutachter
eingesetzt werden.

Dieser Meinung ist auch das Hans Bredow Institut, welches sich in der bereits oben
erwihnten Studie'®” auch mit der USK beschiftigte. Demnach werden die Priifungsgutachten
der USK als von sehr unterschiedlicher Struktur, Differenziertheit und Qualitét kritisiert, was
im Hinblick auf Akzeptanz und Evaluierbarkeit nicht optimal erscheint. Die Kriterien, die
aber ansonsten wissenschaftlichen Kriterien entsprechen, miissten vielleicht in Hinblick auf
Gewalt, Angst und Suchtpotential mehr ausdifferenziert werden, um mehr Transparenz zu
schaffen. Aulerdem herrsche ein Mangel an Personal, welches die zunehmende Flut an
Spielen nicht mehr bewéltigen konne, was zum Verdacht fiihrt, dass viele Spiele nicht mehr
vollstédndig durchgespielt werden konnen.

Seitens der Industrie kommt die Klage, dass aufgrund der unsicheren und langwierigen Praxis
der USK keine Planungssicherheit beziiglich des deutschen Marktes herrsche. So konne man
sich oft nicht darauf verlassen, dass ein Spiel in Deutschland zugelassen wird, da es in der
Vergangenheit 6fter zu unverstdndlichen Ergebnissen kam, in denen vermeintlich harmlose
Spiele als Jugendgefdhrdend eingestuft wurden, wihrend andere ungleich bedenklichere
Spiele eine Freigabe erhielten.

Die groBen Plaketten auf den Spielpackungen stoBen im Ubrigen auf Seiten der
Spielgemeinschaft auf Ablehnung. Diese werden als unschon und unpassend empfunden und
verunstalten somit das Spielcover, was der Sammellust vieler Spieler widerspreche. Zudem
sagen die Altersplaketten der USK nichts iiber die Spielbarkeit und den Schwierigkeitsgrad

eines Spieles aus.

182 ygl. Hans Bredow Institut fiir Medienforschung an der Universitit Hamburg: Mehr Transparenz fiir bessere
Akzeptanz, http://www.hans-bredow-institut.de/de/pressemitteilung/mehr-transparenz-fuer-bessere-akzeptanz
(29.8.2010)
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3.5 Die BPjM

1953 wurde vom deutschen Bundestag das ,,Gesetz iiber die Verbreitung jugendgefihrdender
Schriften® (GjS) beschlossen, welches eine positiv aufbauende Jugendarbeit unterstiitzen
sollte. Ein Bestandteil des GjS war die Einfilhrung einer Behdrde mit dem Namen
,Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften” (BPjS), welche iiber die allfdllige
Indizierung von Medien entscheiden sollte.

Das Jugendschutzgesetz und damit einhergehend auch die BPjS wurden iiber die folgenden
Jahrzehnte oft verindert bzw. erginzt. Die letzten Anderungen erfolgten im Jahre 2002 und
sind seit April 2003 in Kraft. Diese vollzogen weit reichende Verdanderungen im Bereich des
Jugendschutzes und der Bundespriifstelle selbst, die den neuen Namen Bundespriifstelle fiir

jugendgefihrdende Medien, kurz BPjM erhielt.'®

,Aufgaben der Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien (BPiM) sind die
Indizierung jugendgefihrdender Medien auf Antrag oder Anregung (,,gesetzlicher
Jugendmedienschutz ) sowie die Forderung wertorientierter Medienerziehung und die
Sensibilisierung der Offentlichkeit fiir die Belange des Jugendmedienschutzes
(., Jugendmedienschutz. Medienerziehung ). “ Selbstbeschreibung der USK'®*

Die Aufgaben der Bundespriifstelle sind dariiber hinaus im Rahmen des deutschen
Jugendschutzgesetzes verankert.

Neben der Indizierungstitigkeit hat sich die BPjM auch dazu verschrieben, Eltern und
Erziehende beratend zur Seite zu stehen. Unter der eigenen Rubrik Jugendschutz und

185

Medienschutz der Homepage der Bundespriifstelle ™ werden eine Vielzahl an Informationen

angeboten, die dabei helfen sollen Medienkompetenz zu vermitteln und zu schulen.

Die BPjM wird nicht von selbst aktiv, sondern reagiert auf Antrdge und Anregungen. Antrige
konnen von Jugenddmtern und Behorden, dem Bundesministerium und der Kommission fiir

Jugendmedienschutz eingebracht werden. Alle anderen Behorden oder anerkannte Triager der

'8 vgl. Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien: Die Bundespriifstelle — Geschichte,
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Die-Bundespruefstelle/geschichte.html (29.8.2010)

'8 Monssen-Engberding Elke PDF: Die Bundespriifstelle stellt sich vor S.1,
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/die-bundespruefstelle.html (29.8.2010)

183 Vgl. Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien: Jugendmedienschutz: Medienerziehung,
http://www.bundespruefstelle.de/bmfsfj/generator/bpjm/jugendmedienschutz-
medienerziehung.htmlJugendmedienschutz:%20Medienerziehung (29.8.2010)
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freien Jugendhilfe tiber die Jugendgefihrdung von Medien konnen Anregungen an die BPjM
herantragen. '™

Kommt ein Titel bei vorheriger Priifung bei der USK nicht durch, wird dieser dann meist
durch die Bundespriifstelle indiziert. Titel, die jedoch bereits von der USK mit einer
Altersempfehlung versehen wurden, werden nicht mehr angenommen. So soll verhindert
werden, dass zu einem Produkt moglicherweise zwei unterschiedliche Bewertungen

entstehen.

3.5.1 Das Indizierungsverfahren

Nach erfolgtem Antrag oder einer Anregung, wird der jeweilige Fall von einem 3er oder
einem 12er Gremium der Bundespriifstelle behandelt. Bei offensichtlicher Jugendgefdhrdung
entscheidet das 3er Gremium in einem vereinfachten Verfahren {iber die Indizierung. Dieses
Gremium besteht aus der Vorsitzenden der BPjM sowie zwei Beisitzern bzw. Beisitzerinnen,
der Gruppen Kunst, Literatur, Buchhandel und Verlegerschaft sowie Anbietern von
Bildtragern oder Telemedien. Der Beschluss iiber eine Indizierung muss einstimmig erfolgen,
ist dies nicht moglich, oder wird durch das 3er Gremium befunden, dass eine Indizierung
nicht angebracht ist, wird der Fall an das zentrale Entscheidungsorgan der BPjM, an das 12er
Gremium weitergereicht. Dieses Gremium besteht ebenfalls aus der Vorsitzenden der BPjM,
8 Mitgliedern der oben genannten Gruppen, sowie 3 Beisitzer, welche von den
Landesregierungen ernannt werden. Die Mitglieder der Gremien arbeiten ehrenamtlich mit
einer Amtszeit von 3 Jahren. Die Entscheidungsfindung erfolgt iiber eine 2/3 Mehrheit, wird

diese nicht erreicht, findet keine Indizierung statt.'®’

Kommt es zu einer Indizierung, wird der Titel auf den so genannten Index gesetzt. Die
Bekanntgabe dariiber erfolgt iiber einen Eintrag im Bundesanzeiger und wird im Amtlichen
Mitteilungsblatt der BPjM veroffentlicht. Der Titel unterliegt nun bestimmten Abgabe-,
Prasentations-, Verbreitungs- und Werbebeschrankungen, welche 1im deutschen
Jugendschutzgesetz §15 geregelt sind. Dieses sieht vor, dass indizierte Medien Kindern und
Jugendlichen nicht gezeigt oder gegeben werden diirfen, was mit dem Oberbegriff

»zuganglich machen® beschrieben wird. Indizierte Medien diirfen auBlerdem nur ,,unter dem

'% Monssen-Engberding Elke PDF: Die Bundespriifstelle stellt sich vor S.5,
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/die-bundespruefstelle.html (29.8.2010)

'8 Monssen-Engberding Elke PDF: Aufgaben und Arbeitsbereich der BPjM S.6ff.,
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/die-bundespruefstelle.html (29.8.2010)
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Ladentisch* verkauft werden, da sie, sollten sie durch Gewerbetreibende vertrieben werden,
nicht 6ffentlich ausgestellt oder angeboten werden diirfen. Andernfalls muss der Zutritt fiir
Kinder und Jugendliche verboten sein. (§ 15 Abs. 1 Nr. 1,2 und 4 JuSchG) Im Einzelhandel
welcher auflerhalb von Geschiftsrdumen stattfindet (z.B. Kiosk), im Versandhandel und in
gewerblichen Leihbiichereien sowie Lesezirkeln diirfen indizierte Medien ebenfalls nicht
vertrieben werden. (§ 15 Abs. 1 Nr. 3 und 5 JuSchG)

Des Weiteren regelt das Gesetz, dass fiir indizierte Medien jede Form von Werbung untersagt
ist (auch wenn die Werbung selbst nicht jugendgefdhrdend ist) und auch nicht 6ffentlich
beworben werden darf (nur in abgeschlossenen Rdumen, deren Zutritt nur fiir Erwachsene
gilt). Ebenfalls darf nicht mit der Indizierung eines Titels, oder mit der Indizierungsliste selbst
geworben werden. (§ 15 Abs. 1 Nr. 6, Abs. 4 und 5 JuSchG)

Dartiber hinaus ist jeder Verleger, Importeur und Zwischenhindler bei der Weitergabe eines
indizierten Mediums verpflichtet, sein Gegeniiber iiber die Indizierung zu informieren. (§ 15
Abs. 6 JuSchG)

Bei Nichteinhaltung dieser Vorschriften konnen, wie oben beschrieben, Bu3gelder von bis zu

50.000€ fillig werden.

3.5.2 Statistik der BPjM

Seit dem Beginn der Tétigkeit der BPjM wurde eine Vielzahl von Medien indiziert. Mit 2176
wurde die grofite Zahl an Indizierungen bei Filmen durchgefiihrt, gefolgt von 986 Tontrégern,
596 Computerspielen und 573 Printmedien. Zudem wurden 2069 Telemedien sowie ein
Flugblatt aufgrund jugendgefdhrdender Inhalte indiziert (Stand 31.12.2009). Des Weiteren
wurden, soweit der Bundespriifstelle gemeldet, bundesweit 652 Beschlagnahmungen von
Tragermedien auf Grund der, im Kapitel Jugendschutz in Deutschland genannten
GesetzesverstoBe durchgefiihrt. Der Tatbestand, der ,,grausamen, unmenschlichen und
unwiirdigen Gewalt gegen Menschen oder menschendhnlichen Wesen®, sowie der
,»Verherrlichung oder Verharmlosung* dieser, unter Strafe gestellt laut §131 des deutschen
Strafgesetzbuches, war dabei in 336 Fillen, also der Mehrheit der Beschlagnahmungen,

ausschlaggebend.'®®

188 Vgl. Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien: Statistik,
http://www.bundespruefstelle.de/bmfsfj/generator/bpjm/Jugendmedienschutz/statistik (29.8.2010)
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Jahr Antrige | Indizierungen
2008 64 43

2007 58 43

2006 52 47

2005 58 29

2004 21 9

(Abbildung 8: BPjM Indizierungen) ">

3.5.3 Kritik an der BPjM

199 mit dem deutschen

Das Hans Bredow Institut, welches sich in der bereits erwahnten Studie
Jugendschutz beschiftigte, sieht die Praxis der Indizierung zwar als wirkungsvoll an, da
dadurch ein Spiel am Markt weitgehend unsichtbar gemacht wird, ohne aber Erwachsenen
den Zugang zu versperren. Jedoch kann nicht verhindert werden, dass in der Zeit des
wochenlangen Indizierungsverfahrens bereits eine groBe Anzahl an Spielen verbreitet werden.
Dahingegen pocht das Institut auf eine verstarkte Zusammenarbeit mit der USK.

Dem entgegenzuhalten wire die Tatsache, dass gerade diejenigen Spiele welche indiziert
wurden, durch das Verbot einen hoheren Reiz auf Kinder und Jugendliche ausiiben. Wéhrend
also das Spiel am Markt nicht beworben werden darf und somit auf dem Markt ,,unsichtbar*
gemacht wird, veroffentlicht die BPjM eine Liste mit genau diesen Spielen, welche von vielen
Jugendlichen, in einem Umstand der weiter unten noch einmal angesprochen werden soll,
dankbar angenommen wird.

Zudem ist die Vertriebsbeschrinkung in heutiger Zeit nahezu unmdglich. Wie bereits
angesprochen wurde, konnen Spiele heutzutage ohne Umstéinde aus anderen Léndern
importiert werden. AuBlerdem entziehen sich andere Distributionsformen wie Games on
Demand, Online Spiele, Modifikationen (Mods), Demo Versionen oder Trailer dem Zugriff

des klassischen Marktes und konnen so auch nur mehr schwer kontrolliert werden.

3.6 PEGI

Im Unterschied zur USK, welche intensive MaBBnahmen betreibt Spiele selbst zu testen und zu
bewerten, setzt das Pan European Game Information System, kurz PEGI genannt, auf

Selbstkontrolle und Selbstbewertung seitens der Spielhersteller- und Vertreiber.

189 Eigenerstellung, Quelle: ebda,

1% Vgl. Hans Bredow Institut fiir Medienforschung an der Universitit Hamburg: Mehr Transparenz fiir bessere
Akzeptanz, http://www.hans-bredow-institut.de/de/pressemitteilung/mehr-transparenz-fuer-bessere-akzeptanz
(29.8.2010)
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Im April des Jahres 2003 startete PEGI seine Titigkeit zur Alterskennzeichnung von
Computerspielen und anderen Softwareprodukten, welche vorwiegend als Hilfestellung fiir

erzichungsberechtigte Personen beim Kauf dieser verstanden werden soll.'!

Entwickelt wurde das System, unter belgischem Recht durch die Interactive Software
Federation of Europe, kurz ISFE mit Hauptsitz in Briissel, Belgien. Die ISFE wiederum
wurde 1993 gegriindet, ,,to represent the interests of the interactive software sector vis-a-vis
the EU and international institutions®, so der genaue Wortlaut der Selbstbeschreibung'?.

Verwaltet wird das PEGI System durch das Niederlindische Institut zur Klassifizierung
audiovisueller Medien, kurz NICAM. Gemeinsam mit dem britischen VSC (Video Standard
Council) tberpriift NICAM die angegebenen Altersempfehlungen und kiimmert sich um
etwaige Beschwerden seitens der Spielepublisher,'”® doch dazu mehr unter dem Abschnitt

PEGI Priifvorgang.

Das System der PEGI beruht auf Freiwilligkeit. Im Gegensatz zu anderen Instanzen wie etwa
der USK, treten die jeweiligen Spielepublisher selbststindig zur Begutachtung durch die
PEGI an. Obwohl die Anwendung der PEGI Plaketten nur in wenigen Léndern gesetzlich
vorgeschrieben ist, hat sich deren Gebrauch zu einem festen Bestandteil des PC- und
Konsolenspielmarktes entwickelt. Da es mittlerweile zur Firmenpolitik der meisten
europdischen GroBhédndler gehort, nur entsprechende Produkte, welche mit PEGI Logos
versehen sind zu vertreiben, iiben diese somit Druck auf Publisher aus, sich der
Bewertungskontrolle zu unterziehen. Auch Einzelhdndler bestehen iiberwiegend auf den
Einsatz der PEGI Plaketten. Somit wurde sichergestellt, dass die groBe Mehrheit des
europdischen Marktes interaktiver Software inzwischen durch Kontrollen der PEGI abgedeckt

ist.!”

'ygl. Pan European Game Information Homepage : Uber PEGI, http://www.pegi.info/de/index/id/49/
(29.8.2010)

192 ygl. Interactive Software Federation of Europe Homepage: Who are we,
http://www.isfe.eu/index.php?PHPSESSID=eosni8fsh511402upnd596sju3 &amp:alias=about-isfe (29.8.2010)
193 ygl. Pan European Game Information Homepage: Uber PEGI, http://www.pegi.info/de/index/id/49/
(29.8.2010)

14 ygl. Pan European Game Information Homepage: FAQ, hiufig gestellte Fragen,
http://www.pegi.info/at/index/id/605 (29.8.2010)
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3.6.1 PEGI International

PEGI wird, wie auf dessen Homepage nachzulesen ist,'”

,von der europdischen Kommission
nachdriicklich unterstiitzt und gilt als Modell fiir die europdische Harmonisierung im Bereich
Jugendschutz.*

Denn seit im Juni 2009 auch die Englische Regierung das PEGI System anerkannte, wird das
Pan European Game Information System in allen groBen Markten Europas, in insgesamt 30
Léndern, angewandt. Einzige Ausnahme bildet Deutschland, welches sich weiterhin auf das
bereits oben ausgefiihrte System der USK verlasst.'*®

Doch auch die deutsche Ausnahme bietet Anlass zur Kritik. So stellte Gerhard Florin,
Manager bei Electronic Arts (EA) im Sommer 2009 die Forderung an die deutsche Politik,

das PEGI System auch in Deutschland einzufiihren."”’

Freilich sind unterschiedliche Bewertungsinstanzen und Kontrollen, Softwarekonzernen wie
Electronic Arts ein Dorn im Auge. Denn durch die europaweite Harmonisierung der
Altersklassifizierungen von PC- und Konsolenspielen, wiirden sich schnell Skaleneffekte
ergeben, welche die Kosten der Bewertung und deren Bearbeitungsfristen erheblich verkiirzen
und wodurch Spiele billiger und schneller auf den Markt gebracht werden konnten.
Insbesondere bei Onlineangeboten sind heterogene Bewertungssysteme eine nicht zu
unterschitzende Schwierigkeit fiir Publisher.

Gerade der Sonderfall des deutschen Marktes stellt Softwareentwickler sowie Vertreiber vor
Probleme, da immer wieder verdnderte oder geschnittene Versionen von Spielen erstellt

werden miissen, um auf dem deutschen Markt verkauft werden zu diirfen.

3.6.2 PEGI in Osterreich

Angewandt wird PEGI in Osterreich seit dessen Griindung im April 2003. Wie im Abschnitt
,USK in Osterreich“ bereits erldutert wurde, ist die Anwendung der Altersempfehlungen
durch die PEGI Plaketten seit April 2008 in Wien unter §10 (3) nun auch im Rahmen des
Jugendschutzgesetzes vorgeschrieben. Ebenso miissen diese Empfehlungen beim

gewerblichen Verkauf berticksichtigt werden. So darf laut Gesetz kein Jugendlicher ein Spiel

15 Pan European Game Information Homepage: Uber PEGI, Was sind Altersempfehlungen,
http://www.pegi.info/de/index/id/44/ (29.8.2010)

1% Vgl. consol. AT, online Ausgabe: PEGI jetzt auch in England,
http://www.consol.at/News.10+M511ac77167b.0.html (3.7.2010)

197 Vgl. consol. AT, online Ausgabe: EA fordert PEGI in Deutschland,
http://www.consol.at/News.10+M5832508f8f8.0.html (3.7.2010)
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erwerben, welches nicht seiner Altersgruppe entspricht. In den iibrigen Bundesléndern

herrscht noch keine gesetzliche Pflicht PEGI Plaketten anzuwenden. Jedoch finden sich diese,

aufgrund des engen geografischen, sowie wirtschaftlichen Raumes Osterreichs, auch auf den

Spielpackungen im Handel der restlichen acht Lander.

3.6.3 Die PEGI Plaketten:

Die Altersempfehlungsplaketten die PEGI vergibt, sind zur besseren Ubersicht in den

Ampelfarben griin, gelb und rot gehalten:

www.pegl.info

W peglinfo

ww. pegi.info

ww. pegi.info

ww. pegil.info

PEGI 3+ — Der Inhalt von Spielen mit dieser Einstufung ist fiir alle Altersgruppen
geeignet. Wenige Gewaltdarstellungen in einem lustigen Kontext (etwa in der Art,
wie sie in Zeichentrickserien wie Bugs Bunny oder Tom & Jerry vorkommen)
sind akzeptabel. Der Charakter auf dem Bildschirm sollte vom Kind nicht mit real
existierenden Wesen in Verbindung gebracht werden kénnen, sondern in allen
Aspekten ein Fantasiewesen sein. In dem Spiel sollten weder Bilder noch
Gerdusche eingesetzt werden, die junge Kinder erschrecken oder édngstigen
konnten. Vulgére Sprache darf ebenso wenig vorkommen wie Nacktszenen oder
Referenzen auf sexuelle Handlungen.

PEGI 7+ — Fiir jedes Spiel, das normalerweise mit 3+ eingestuft wiirde, aber
einige moglicherweise Angst erzeugende Szenen oder Gerdusche enthélt, sollte
dies die richtige Kategorie sein. Wenige Szenen teilweiser Nacktheit sind
moglich, allerdings nicht in sexuellem Kontext.

PEGI 12+ — In diese Kategorie fallen Videospiele, die etwas ausfiihrlichere
Gewalt gegen Fantasiewesen und/oder angedeutete Gewalt gegen menschlich
aussehende Wesen oder erkennbare Tiere zeigen. Auch Videospiele, die etwas
ausfiihrlichere Nacktdarstellungen enthalten, wiirden in diese Kategorie fallen.
Leichte Vulgérsprache ist moglich, Fluchworte mit sexuellem Charakter sind aber
verboten

PEGI 16+ — Diese Einstufung wird vergeben, wenn die Darstellung von Gewalt
(oder sexuellen Handlungen) in einer Form geschieht, die auch im wirklichen
Leben zu erwarten wire. Junge Menschen dieser Alterstufe sollten ebenfalls mit
starkerer Vulgirsprache, der Tatsache von Tabak- und Drogenkonsum und der
Darstellung krimineller Handlungen umgehen kénnen.

PEGI 18+ — Die ausschlieBliche Empfehlung fiir Erwachsene kommt zur
Anwendung, sobald die dargestellte Gewalt grausam wirkt und/oder bestimmte
Gewaltarten dargestellt werden. Was genau grausame Gewalt ist, ist sehr schwer
zu definieren, da diese Einschitzung héaufig stark subjektiv ist, aber im
Allgemeinen wird so die Darstellung von Gewalt bezeichnet, die beim Betrachter
Abscheu hervorrutft.

(Abbildung 9: PEGI Plaketten)'”®

198 Abbildungen und Text iibernommen aus: Pan European Game Information Homepage: Uber PEGI, Was
bedeuten Altersempfehlungen?, http://www.pegi.info/de/index/id/54/ (29.8.2010)
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Zusitzlich zu den Alterskennzeichnungen verwendet PEGI eine Reihe weiterer Plaketten, so
genannte Deskriptoren, um einerseits die Altersempfehlung zu begriinden und andererseits
genauer auf die jeweiligen Spielinhalte eingehen zu konnen, um damit auch iiber den
jeweiligen Spielinhalt zu informieren. Es konnen mehrere unterschiedliche Zusatzsymbole auf
einer Spielverpackung angegeben werden, auch stehen diese in einer unabhingigen
Beziehung zueinander. So kann ein Spiel mit der Altersempfehlung von 12+ aufgrund derber
Sprache oder Schimpfworter, genauso den Deskriptor ,,Sprache® (siche unten) auf seiner
Spielverpackung enthalten wie ein Spiel, welches eine Altersempfehlung von 18+ erhielt.

Im folgendem eine genaue Aufstellung der Zusatzsymbole (Deskriptoren):

Sprache: Im Spiel werden Schimpfworter oder Fliiche verwendet.

12

Diskriminierung: Das Spiel enthdlt ausgrenzende Elemente, oder fordert
Diskriminierungen.

|._.-—.
e,

Drogen: Das Spiel bezieht sich auf Drogenkonsum, stellt diesen zur Schau,
verharmlost oder verherrlicht diesen.

Angst: Dieses Spiel kann Kindern Angst machen (ist meist auf Spielen fiir
Jiingere enthalten).

Gliicksspiel: Im Spiel werden Gliicksspiele angeboten oder enthalten eine
Anleitung zur Ausfiihrung dieser.

Sex oder Nacktheit: Das Spiel stellt Nacktheit und oder sexuelle Handlungen dar
oder spielt auf diese an.

S =g Gewalt: Im Spiel wird Gewalt ausgeiibt, gezeigt, verharmlost und oder
’ verherrlicht.
A

(Abbildung 10:PEGI Deskriptoren)'®”

Um die rapide wachsende Zahl an Onlinespielen ebenfalls zu kennzeichnen wurde folgendes

Logo entwickelt:

19 Abbildungen und Text iibernommen aus: Pan European Game Information Homepage: Uber PEGI, Was
bedeuten Altersempfehlungen?, http://www.pegi.info/de/index/id/54/ (29.8.2010)
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PEGL ™|  Bestitigt der Betreiber einer Website oder eines Spieleportals mithilfe eines
oK Formulars, dass die Inhalte seines Spiels keine formelle Bewertung erforderlich
mmrera | machen, darf er die PEGI OK-Kennzeichnung verwenden. Die PEGI OK-

Kennzeichnung ist nur fiir Spiele vorgesehen, in denen keine der Inhalte
vorkommen welche mittels Deskriptoren angegeben werden.

(Abbildung 11: PEGI OK)*”

Entspricht das Onlinespiel nicht diesen genannten Anforderungen, werden die reguldren PEGI

Symbole angewandt.

3.6.4 Der PEGI Priifvorgang

Anders als bei der USK, beantragt der Publisher ein Einstufungsverfahren, indem er ein
Onlineformular, betreffend seines Produktes und aller Versionen dieses, ausfiillt. Der erste
Teil dieses Formulars betrifft Rechtsvorschriften verschiedener Lander. Im zweiten Teil muss
der Publisher genaue Angaben zu den Inhalten des Spieles machen und wird dabei
angehalten, speziell auf problematische Inhalte wie Sex-, Gewalt- oder andere kritische
Darstellungen hinzuweisen. AnschlieBend erteilt das Online System, abhingig von den
Eingaben des Publishers, eine provisorische Alterempfehlung sowie die Inhaltssymbole,
welche die Einordnung des Spieles begriinden. Spiele, welche eine Altersfreigabe von 3+ oder
7+ erhielten, werden durch NICAM stichprobenartig iiberpriift. Bei bestehenden Zweifeln an
den Angaben des Publishers, kann das Spiel ebenfalls begutachtet werden. Bei Empfehlungen
ab 12+ werden die Spiele durch Mitarbeiter der VSC noch einmal einem Priifungsverfahren
unterzogen.

Wurden diese Vorgénge erfolgreich abgeschlossen, wird dem Publisher die Lizenz erteilt, das
entsprechende PEGI Logo, sowie die Inhaltssymbole auf den Spielverpackungen zu
verwenden. Zusitzlich wird der Publisher verpflichtet, eine Kopie des entsprechenden
Produktes innerhalb von zehn Tagen ab dem Verdffentlichungstermin dem PEGI Archiv
zukommen zu lassen. In diesem Archiv lagern bereits iiber 9000 Spiele, welche seit dem
Bestehen von PEGI klassifiziert wurden. Dariiber hinaus hat PEGI so die Moglichkeit, die
Richtigkeit der Anbringung der Logos wund Inhaltssymbole auf der jeweiligen

Spielverpackung z iiberpriifen.*”!

200 Abbildung und Text iibernommen aus: Pan European Game Information Homepage: Uber PEGI,
Kennzeichnung ,,PEGI OK*, http://www.pegi.info/de/index/id/1387/ (31.8.2010)

2! ygl. Pan European Game Information Homepage: Uber PEGI, Wie funktioniert das Einstufungsverfahren?,
http://www.pegi.info/de/index/id/1188/ (29.8.2010)

Sowie: Pan European Game Information, Little Simon PDF: PEGI Annual Report 2009 S.9, online leider nicht
mehr verfiigbar
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3.6.5 Komitees und Ausschiisse

Jeder Publisher der das PEGI System benutzt, verpflichtet sich vertraglich dazu eine Reihe
von Regeln einzuhalten, welche in einem so genannten Verhaltenskodex zusammengefasst
sind. Dieser ,,Kodex behandelt Aspekte der Alterskennzeichnung sowie der Bewerbung von
interaktiven Produkten und spiegelt die Bestrebung der Softwarebranche wieder, die
Offentlichkeit verantwortungsbewusst zu informieren, so der genaue Wortlaut zum Sinn
dieses Kodex auf der PEGI Homepage.***

Um sicherzustellen, dass dieser Kodex eingehalten wird, wurden verschiedene Ausschiisse
und Komitees gegriindet.

Die Geschiftsfiihrung von PEGI tibernimmt der geschiftsfilhrende Direktor, welcher vom
PEGI-Verwaltungsrat beraten wird. Dieser Rat besteht aus Vertretern der Anwender des PEGI
Systems, also der Spielepublisher, den Herstellern von Spielkonsolen, Forderer von PEGI
(zumeist nationale Handelsverbidnde) sowie Beauftragten des PEGI-Rates und der PEGI-
Expertengruppe. Der Verwaltungsrat soll dariiber hinaus gewihrleisten, dass das
Gleichgewicht zwischen den Vorteilen der Selbstkontrolle, und einer nétigen Uberwachung

eingehalten wird.

Um sicherzugehen, dass das PEGI System gesellschaftliche, rechtliche und technische
Entwicklungen beriicksichtigt, wurde der PEGI- Rat installiert. Dieser setzt sich aus
Vertretern von Eltern- und Verbraucherorganisationen, Kinderpsychologen, Medienexperten,
Beamten sowie Wissenschafter und Juristen zusammen, dessen Mitglieder fiir eine Amtszeit
von 2 Jahren ernannt werden. Dieser Rat ist besonders wichtig um sicherzustellen, dass alle
Vorginge gesellschaftlich als auch rechtlich an alle dreilig Lander welche das PEGI System
verwenden, angepasst werden und dadurch giltig sind. Somit ist der PEGI-Rat
gewissermallen das Sprachrohr der Lénder, welche PEGI anwenden, um ihnen garantieren zu
konnen, mit wichtigen PEGI Entwicklungen mitzuhalten und in diese involviert zu sein.

Die PEGI Expertengruppe beschiftigt iiberwiegend technische Experten und steht den
unterschiedlichen Riten und Ausschiissen in beratender Funktion zu Verfiigung. In den
Jahren 2009 und 2010 wurde bzw. wird diese Gruppe um Akademiker,
Medienwissenschafter, Psychologen sowie weitere Spezialisten etwa fiir Onlinebereiche oder

Recht erweitert.

292 pan European Game Information Homepage: Uber PEGI, Der PEGI Verhaltenskodex,
http://www.pegi.info/de/index/id/1189/ (29.8.2010)
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Ein Beschwerdeausschuss nimmt sich der Beschwerden seitens eines Publishers oder
Konsumenten an, welche nicht durch Diskussion oder Vermittlung des fiir die Bewertung
zustindigen Administrators ausgerdumt werden konnten. Das Urteil des einberufenen
Ausschusses ist dann allerdings fiir den Beschwerdefiihrer bindend.

Der Kriterienausschuss kiimmert sich um die Anpassung und Verdnderung des PEGI
Formulars und ein Rechtsausschuss achtet auf die gesetzliche Konformitit der PEGI
Bestimmungen in den verschieden Lénder, welche PEGI anwenden. SchlieBlich sorgt ein
Vollzugsausschuss fiir die Einhaltung des Verhaltenskodexes sowie fiir die Umsetzung der

N . 203
Beschliisse der Beschwerdekommission.

3.6.6 PEGI Statistik

16+

3+
Status on 30-6-2008
Age class 3+ 7t 12+ 16+ 18+ Total
Number of ratings | 4899 1031 2329 1165 423 Q847
Percentage 80% 0% 24% 12% 4% 100%

(Abbildung 12: PEGI Statistik 2008)***

Anhand der Statistik von 2008 ldsst sich erkennen, dass im Zeitraum von Juni 2008 bis Juni
2009, 3183 Spiele das Alterseinstufungsverfahren durchlaufen haben, wobei nur 4% der
Spiele ab 18 und 12% eine Altersfreigabe ab 16 erhielten. In den sechs Jahren seit der
Griindung von PEGI, wurden insgesamt 12430 Spiele (Stand Juni 2009) bewertet. 49% oder
6135 dieser Spiele wurden mit einer Alterseinstufung ab 3 Jahren versehen. 1375 oder 11%
der Spiele erhielten eine Freigabe ab 7 Jahren und 2700 der bewerteten Spiele, was 22% der
Gesamtzahl entspricht, erhielten eine Freigabe ab 12 Jahren. Spiele, welche aufgrund ihrer

Inhalte eine Alterseinstufung ab 16 Jahren erhielten, machen 13%, oder 1631 der Gesamtzahl

23 Vgl. Pan European Game Information Homepage: Uber PEGI, Der Ausschiisse und Komitees,
http://www.pegi.info/de/index/id/62/ (29.8.2010)

2% Abbildung iibernommen aus: Pan European Game Information Homepage: Uber PEGI, Statistiken von PEGI,
http://www.pegi.info/de/index/id/58/ (31.8.2010)
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aus und jene 589 Spiele, fiir die nur die hochste Alterseinstufung in Frage kam, stellen einen

Anteil von 5% der Gesamtzahl aller in diesen Jahren bewerteten Spiele.””’

3.6.7 Kritik an der PEGI

Als zentraler Kritikpunkt wird oft angefiihrt, dass sich die PEGI bei der Bewertung
ausschlieBlich auf die Angaben der Hersteller verldsst. Kritiker sehen durch diese Praxis
Raum fiir Manipulationen und daher einen mdglichen Einfluss der Publisher auf die folgende
Alterseinstufung.

Auf der anderen Seite wéren die Publisher, so die Befiirworter des Systems, darum bemiiht,
ehrliche Einschidtzungen ihres Produktes zu bekommen, da bei etwaigen Falschaussagen ein
betrichtlicher Imageschaden entstehen wiirde und auf8erdem, dank BuBgeldzahlungen, teuer
zu stehen kommen wiirde. Als Beweis fiir diese ,,Ehrlichkeit™ steht die Tatsache, dass bisher

kein dokumentierter Fall von Manipulation bekannt wurde.?*®

Kritik an der PEGI iibt Herbert Rosenstingl’”’ dahingegen, dass es durch einen
standardisierten Fragebogen unmdglich ist, auf kontextuelle Fragen einzugehen. So wire
beispielsweise eine Rauferei bei einem Eishockeyspiel anders zu bewerten als eine
Raufhandlung in Grand Theft Auto 4. Dennoch bekommen anschlieBend beide Spiele dieselbe
Alterseinstufung, da sie beide Gewalt beinhalten. Dass beide Raufereien in einem
verschiedenen Kontext zu bewerten wéren, kann so jedoch nicht beriicksichtigt werden. Diese

Praxis zu dndern wére aber ungleich teurer und aufwandiger.

Allgemein werden die Deskriptoren weiterhin als zu komplex angesehen. Eltern, welche sich
noch nie mit der Thematik beschiftigt hitten, wiren nicht in der Lage, eindeutige
Riickschliisse von den Deskriptoren auf die Inhalte des jeweiligen Spieles zu schlieen.
Deshalb wiirden sich viele Kritiker noch leichter verstindliche Symbole wiinschen.

Wie schon bei der Kritik an der USK erwéhnt, sagen auch die PEGI Altersplaketten, sowie
die besser ins Detail gehenden Inhaltsdeskriptoren, nichts iiber die tatsdchliche Spielbarkeit

oder einen altersgerechten Schwierigkeitsgrad aus!

295 pan European Game Information, Little Simon PDF: PEGI Annual Report 2009 S.7, online leider nicht mehr
verfiigbar

206 Vgl. PCGames, online Ausgabe: USK und PEGI auf dem Priifstand — Zahlen, Fakten und Unterschiede,
http://www.pcgames.de/Panorama-Thema-233992/Specials/USK-und-PEGI-auf-dem-Pruefstand-Zahlen-Fakten-
und-Unterschiede-750637/3/, (29.8.2010)

7 ygl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
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3.7 Osterreichs BuPP

Auch in Osterreich gibt es eine Priifstelle, welche Computerspiele genauer unter die Lupe
nimmt und Bewertungen erstellt. Anders, als ihr deutsches Pendant die USK oder die PEGI,
vergibt die BuPP jedoch keine Logos oder Priifplaketten, die dann auf den Spielverpackungen
prangen. Wie aus dem BuPP Folder herauszulesen ist, hat es sich die BuPP stattdessen zur
Aufgabe gemacht ,,Gutes zu empfehlen statt schlechtes zu verbieten““” (S. 3). So versteht
sich die Bundespriifstelle fiir die Positivprddikatisierung von Computer und Konsolenspielen,
kurz BuPP, welche dem 0Osterreichischen Bundesministerium fiir Gesundheit, Familie und
Jugend untersteht und im November 2005 seine Arbeit aufnahm, als eine Serviceeinrichtung.
So bietet die BuPP nach deren Selbstverstindnis ,Eltern und Erziehenden -eine
Orientierungshilfe, in dem sie Empfehlungen fiir gute Computer- und Konsolenspiele
ausspricht und iiber das Thema im Allgemeinen informiert”, um ,Eltern und anderen
Personen, die fiir Kinder und Jugendliche Computerspiele kaufen oder zugdnglich machen,

eine Entscheidungshilfe zur Hand zu geben**”’

. Diese Informationen und Entscheidungshilfen
werden auf der Website der BuPP, www.bupp.at in einer laufend aktualisierten Liste
empfehlenswerter Computer- und Konsolenspiele zur Verfligung gestellt. Dariiber hinaus
wird auch angeboten, Fragen innerhalb eines personlichen Gesprdches unterbringen zu
konnen.

Die BuPP sieht diese Serviceleistungen auch dahingehend notwendig, als dass ,,Erziehende
unterstiitzt werden, sich aktiv mit der Freizeitbeschiftigung ihrer Kinder am Computer oder
der Spielkonsole auseinander zu setzten, (...) wenn diese gerne Computerspielen, soll der
Zugang zu qualitativ hochwertigen und pddagogisch unbedenklichen Medien gesichert

“21% Dags in der Offentlichkeit, als auch in familidren Gespréchssituationen fast

werden.
ausschlieBlich das Thema Gewalt in Computerspielen diskutiert wird, vernachléssigt laut der
BuPP deren weiteren Aspekte. Denn Spielen soll in erster Linie Spall machen und ist dartiber
hinaus ein unbestrittener Lernfaktor.

So hat es sich die BuPP zur Aufgabe gemacht nicht die negativen, sondern die positiven
Seiten von PC- oder Konsolenspielen zu thematisieren. Mittels Positivpradikatisierungen
wiirdigt die Bundespriifstelle Spiele welche, Kindern und Jugendlichen entsprechender

Altersgruppen und Interessen hochstwahrscheinlich viel Spal3 bereiten, das Potential haben,

2% Bundesministerium fiir Gesundheit Familie und Jugend PDF: BUPP Folder S.3,
http://bupp.at/uploads/media/BuPP_Folder.pdf (29.8.2010)

299 Bundesministerium fiir Gesundheit Familie und Jugend PDF: BUPP Folder S.3f.,
http://bupp.at/uploads/media/BuPP_Folder.pdf (29.8.2010)
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bestimmte Fahigkeiten und Fertigkeiten iiber das Spiel hinausgehend zu fordern und keinerlei
Befiirchtungen wecken, negative Auswirkungen auf die Spielenden zu haben.*"!

Zu Beginn ihrer Tatigkeit hat man seitens der BuPP versucht herauszufinden, was Kinder und
Jugendliche an Computerspielen fasziniert, bzw. was Spall macht. Der Leiter der BuPP,
Herbert Rosenstingl (2010) fiihrt dazu an, dass relativ schnell klar war, dass die Kriterien
welche Fachzeitschriften, also so genannte Gamermagazine, bei der Erstellung ihrer Tests
anwenden durchaus mit den Anspriichen von Intensivspielern korrelieren. Auch hat man sich
bis zu einem gewissen Grad an den Kriterien der USK und der PEGI orientiert. Dariiber
hinaus gédbe es aber auch weitere Faktoren, welche den Spielspall fordern. Diese auszufiltern
war den Initiatoren der BuPP besonders wichtig, da man verhindern wollte, dass eine
Empfehlung durch die BuPP den gegenteiligen Effekt hat, wie eine Indizierung. So wie die
Indizierung einem Computerspiel einen besonderen Reiz verleihen kann, wollte man nicht,
dass eine Positivpradikatisierung besonders abschreckend wirkt! Dementsprechend steht der
Spielspal eines Spieles an erster Stelle. Laut Rosenstingl (2010) wiirde man Eltern einen
,Barendienst* erweisen, wiirde man Spiele empfehlen welche zwar absolut unbedenklich und

padagogisch wertvoll sind, Kindern und Jugendlichen aber dann keinen Spall machen.

3.7.1 Begutachtung bei der BuPP

Zur Begutachtung werden meist Spiele durch einen Verlag oder GroBhéandler eingereicht,
,»viel versprechende™ Spiele konnen von der BuPP auch selbststindig in ein Priifverfahren
aufgenommen werden. Jedes Spiel wird durch zwei unabhingige Gutachter und nach
Moglichkeit auch von einer oder einem Jugendlichen in allen Details gepriift. AnschlieBend
wird ein Priifbericht erstellt, welcher einer Bewertungskommission im Rahmen einer Sitzung
présentiert wird. Nach einer anschlieBenden Diskussion wird durch die Stimmberechtigten der
Kommission, also den Gutachter dem oder der Jugendlichen, zwei Vertretern des
Jugendministeriums, sowie einem Experten iiber das jeweilige Spiel abgestimmt. Der
Kommission steht ein Kuratorium zur Beratung zur Verfiigung, welches sich aus Experten
aus Wissenschaft und Forschung, Praxis und Fachmedien zusammensetzt. Verlduft diese
Abstimmung zugunsten des Spieles, so wird diesem ein Pridikat zuerkannt und eine
Beschreibung des Spieles, sowie eine Begriindung des Urteils auf der Homepage der
Bundespriifstelle veroffentlicht. Negative Bescheide werden nicht veroffentlicht, sondern nur

dem Antragsteller mitgeteilt.*'?

' ebda. S.5
12 Bundesministerium fiir Gesundheit Familie und Jugend PDF: BUPP Folder S.7,
http://bupp.at/uploads/media/BuPP_Folder.pdf (29.8.2010)
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Nach dem Verstindnis der BuPP bedeutet eine Positivpriadikatisierung zusammengefasst, dass
ein Spiel hohen Spielspal bietet, sich aus pddagogischer Sicht keine Bedenken ergeben,
grundsidtzlich mogliche Forderungspotentiale ausschopft und technisch dem Stand der Zeit

entspricht.”?

3.7.2 Die Zukunft der BuPP

Fiir die Zukunft tiberlegt man seitens der BuPP ebenfalls Altersplaketten zu erstellen. Diese
sollen aber nicht nur Aspekte des Jugendschutzes, sondern ebenfalls die tatsdchliche
Spielbarkeit und gegebene positive Effekt des Spieles beriicksichtigen. AuBBerdem wird schon
seit langerem iiber eigene BuPP Regale in den Verkaufsrdaumen von Hiandlern nachgedacht, in
denen dann durch die BuPP positivpradikatisierten Produkte ausgestellt werden sollen.”'*

Leider bestehen nach neuestem Stand noch keinerlei Ambitionen seitens des Handels von der
BuPP empfohlene Spiele, sei es durch Aushang, oder durch gesonderte Regalbereiche zu

kennzeichnen. Herbert Rosenstingl*'’

, fuhrt dies vor allem auf den zu niedrigen
Bekanntheitsgrad der BuPP zuriick, der so lange er keine kritische Masse erreicht die
Unternehmen eher abzuschrecken scheint. So lange diese nicht erreicht wird, wehrt sich der
Handel zu weiteren Mallnahmen gezwungen zu werden.

Ein Problem der BuPP ist der bis Dato niedrige Bekanntheitsgrad. Das Vorhaben, Eltern und
Erziehungspersonen zu unterstiitzen und zu informieren, scheitert in dem Moment, als dass
diese nichts von der Existenz der Bundespriifstelle wissen.

Der niedrige Bekanntheitsgrad der BuPP liegt wiederum hauptsidchlich am fehlenden
Marketingbudget, welches seitens des Ministeriums nicht zur Verfligung gestellt wird. Nach
Rosenstingl*'® bemiiht sich die BuPP jedoch weiter, im Rahmen des Mdglichen, einen
grofleren Bekanntheitsgrad zu erreichen. Dariliber hinaus besteht die Hoffnung, bei der
anstehenden Novellierung des Osterreichischen Jugendschutzgesetzes eine grofere Rolle

zugesprochen zu bekommen und beispielsweise eine verpflichtende Positivkennzeichnung,

oder eben eigene Regalbereiche einzufiihren.

213 Vgl. Bundespriifstelle fiir die Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspielen Homepage: Das
Prédikat, http://bupp.at/ueber-die-bupp/das-praedikat/ (29.8.2010)

21 ygl. Mitgutsch/ Rosenstingl 2008 S. 169f.

215 Vgl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010

216 ebda.
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3.8 Beantwortung der Fragen und Hypothesen Teil 2:

F4: Nach welchen Kriterien beurteilen die USK, die BPjM und die PEGI?
Die Priifkriterien der einzelnen Stellen lauten wie folgt:

PEGI:
e Kann das im Spiel Dargestellte in irgendeiner Art Angst auslosen?
e Wird durch die Darstellung der Gewalt diese verherrlicht?
e Kommen im Spiel Fliiche oder dhnliches vor? Wie ist die Sprache gehalten?
e Wird im Spiel Drogenkonsum verharmlost oder verherrlicht?
¢ Findet eine Diskriminierung von Menschen statt?

e Ist die Gewaltdarstellung realistisch oder unrealistisch?

e Wird Blut dargstellt und in welchem Ausmaf3?

e Kann man im Spiel leblose Korper, wie Leichen, bewegen, um sie beispielsweise zu
stapeln?

e Kann man Einrichtungen oder Personen, welche mit dem Roten Kreuz gekennzeichnet
sind beschieflen und dadurch téten oder zerstoren?

e Wird in irgendeiner Form der Krieg verherrlicht?

e Ist es moglich, Unschuldige wie Passanten oder Zivilisten zu tdten?

e Enthélt das Spiel verbotene Symbole wie etwa NS-Symbole?

e st es im Spiel moglich Gliicksspiele zu spielen?

e Wird durch irgendeine Form der Darstellung eine Herabsetzung der Menschenwiirde
erreicht?

e Enthilt das Spiel Pornographische Darstellungen?

BPjM:
e Erfolgen im Spiel unsittliche Darstellungen? (im sexuellen Sinn- hauptséachlich
Diskriminierung)
Indizierungskriterien bezogen auf Gewaltdarstellungen:

e Findet im Spiel eine selbstzweckhafte und detaillierte Darstellung von Mord statt?
Wird durch die Ereignisse im Spiel zur Selbstjustiz angeregt oder diese nahe gelegt?
Wird durch das Spiel zur Gewalt angeregt?

Priagen Tod und Gewalt das mediale Geschehen insgesamt?

Wie wird die Gewalt legitimiert und gerechtfertigt? Erfolgt diese im Namen des

Gesetzes, einer Sache, zum Lustgewinn oder zur Steigerung des sozialen Ansehens?

Wird Gewalt und deren Folgen verharmlost

e @Gibt es im Spielverlauf Alternativen zu Gewalt? Wenn es diese gibt, sind sie unnotig
oder irrelevant?

e Wird Gewalt als normal dargestellt und in keiner Weise sanktioniert?

e Wird Gewalt gegen Unbeteiligte als Bestandteil des Spieles betrachtet und nicht

sanktioniert?

e Wird durch die Steuerung und Bedienung des Spieles versucht, die Realitit
nachzuahmen?

e Erfolgt Verherrlichung oder Verharmlosung von Drogenkonsum oder
Alkoholmissbrauch?

e Eserfolgt eine Propagierung oder Anleitung zu schwerer korperlicher
Selbstschiddigung wie Anorexie oder Selbstmord.
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Wann nicht indiziert wird:
e Gewalt ist eine von mehreren mdglichen Spielhandlungen und Gewalt ist unblutig

e Andere Elemente als Gewalttaten gegen Menschen spielen eine wesentliche Rolle
e Verfremdete Gewaltdarstellungen die Parallelen zur Realitdt nicht nahe legt
e Fehlende Menschenédhnlichkeit der Gegner
e Aufgrund der Gewaltdarstellungen diirfen die restlichen Spielelemente nicht in den
Hintergrund treten
BuPP:

e Existiert eine Bandbreite an Schwierigkeitsgraden? Ist das Spiel als Neuling sowie als
Erfahrener zu meistern? Kommen alle auf ihre Kosten?
e Wird durch das Gameplay auch ein Lerneffekt erzielt?

FS5: Welchen Sinn haben die Alterskennzeichnungen?
Primir erfolgen die Alterskennzeichnungen von Medienprodukten wie Computerspielen, um
die Jugend vor jugendgefahrdenden Inhalten dieser zu schiitzen. Denn
., Brutale, ungehemmte, menschenverachtende und -vernichtende Gewalt als einzig
mogliche Spielhandlung iiberschreitet eindeutig die Grenze dessen, was Kindern und
Jugendlichen zugemutet werden darf — unabhdngig davon, ob eine solche
Gewaltdarstellung schddigende Wirkungen hat oder sozialethisch desorientierend
wirken kann. “*"
Der Handel muss dementsprechend dafiir sorgen, dass nicht alterskonforme Produkte nicht an
Kinder oder Jugendliche verkauft werden.
Die weitere Funktion der Alterskennzeichnungen ist, Eltern iiber die Alterstauglichkeit von
Computerspielen aufzukldren. In weiterer Folge bieten Systeme wie die PEGI und die BuPP
auch Informationen iiber die Inhalte eines Computerspieles an. Die BuPP achtet dariiber
hinaus auch auf die pddagogische Komponente und auf den Spielspall eines Spieles. All diese
Informationen sollen Eltern und Erziehungspersonen eine Beratung und Hilfe beim Kauf von
Computerspielen sein. Schlussendlich liegt es bei thnen, ob ihr Schiitzling ein Spiel spielen
darf oder nicht, denn, ,weder der strengste Jugendschutz noch die Strategie der
Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspielen werden den gewiinschten Effekt
haben, solange die empathische und respektvolle Anteilnahme am Leben der Kinder und

Jugendlichen fehlt.«?'®

217 Vgl. Fritz und Fehr: Virtuelle Gewalt — Modell oder Spiegel,
http://www.bpb.de/themen/Y CKOP5.3.0, Virtuelle Gewalt%3A_Modell oder_ Spiegel.html#art3 (letzter Zugriff
am 28.8.2010)

¥ Mitgutsch und Rosenstingl 2008 S. 171
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F6: Warum entstehen bei manchen Spielen unterschiedliche Bewertungen durch die
einzelnen Kontrollinstanzen?

Das unterschiedliche Selbstverstindnis und divergierende Arbeitsschwerpunkte der
verschiedenen Priifbehorden fithren auch zu unterschiedlichen Ergebnissen bei der
Bewertung. Die USK setzt ihren Fokus auf Jugendschutz, die PEGI vornehmlich auf
problematische Inhalte und deren Kennzeichnung und die BuPP auf Kriterien wie Spielspal}
und Spielinhalt. Zudem kommen kulturelle Unterschiede zum Tragen wie der

traditionalistisch restriktivere Umgang mit Medien in Deutschland.

Trotz aller Kriterien, welche fiir die Priifverfahren erstellt werden, erfolgt die tatsdchliche
Bewertung immer noch durch Menschen und so konnen subjektive Prozesse nicht
ausgeschlossen werden. Dariiber hinaus kommt es durch die Priifordnung der USK und
aufgrund der stetig wachsenden Anzahl an Spielen zu Zeitmangel bei der Begutachtung.

Obwohl es in der Vergangenheit zu unterschiedlichen Priifergebnissen von USK und PEGI
gekommen ist, bleibt jedoch festzuhalten, dass dennoch in 90% der Fille eine

iibereinstimmende Wertung zustande kam.

F7: Welche Unterschiede (Unverhiltnismifligkeiten) gibt es lidnderiibergreifend
(international) bei der Bewertung oder beim Verbot von Computerspielen?

Trotz unterschiedlicher Werte und Normen vieler europdischer Lénder, so hat man
beispielsweise in Norwegen kein Problem mit nackter Haut, dafiir umso mehr mit medialer
Gewalt, wohingegen es sich in England genau umgekehrt verhélt. In den letzten Jahren
erfolgte in Europa eine zunehmende Homogenisierung. Kulturelle Unterschiede wurden
zugunsten einheitlicher Regelungen und damit nicht zuletzt aufgrund wirtschaftlicher
Aspekte, in einem System der Alterskennzeichnung nidmlich dem Pan European Game
Information kurz PEGI zusammengefasst. Einzige Ausnahme im europdischen Bereich bleibt

Deutschland.
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H3: Hypothese: Je hirter die Bewertung eines Spieles ausfillt, desto interessanter wird
es fiir diejenigen, die durch diese Bewertung vom Kauf und Konsum des Spieles
ausgeschlossen werden.
- F8: Wird mit der Zensur oder dem Verbot von Spielen auch etwas erreicht?

Die Tabuisierung von Computerspielen, sowie jegliche Tabuisierung an sich, fiihren nach
einhelliger Meinung vieler Experten wie Wagner, Rosenstingl, oder Purgathofer zu einer
erhohten Aufmerksamkeit diesen Dingen gegeniiber. ,,Das glaube ich kann jeder an sich
selber beobachten da brauchen wir gar nicht grof3 dariiber reden, es ist einfach so dass Dinge
die verboten sind eine gewisse Attraktivitit haben so Wagner.*"

,Darliber hinaus zeigt die Erfahrung, dass eine derartige Indizierung eine erhohte
Aufmerksamkeit fiir diese Spiele bewirkt, und dies in besonderer Weise bei Jugendlichen, die
ohnehin schon von Gewalt fasziniert sind und als ,,High Risk Player* (...) angesehen werden

.. 220
miissen.

Der Osterreichische Pidagoge Karl Garnitsching betont, ,,wie man vielfach hért,
sehen einige Jugendliche den Index der indizierten Spiele als eine gut zusammengestellte
Einkaufsliste.“**' was selbst die BBFC (British Board of Film Classification), welche selbst
fiir Alterskennzeichnungen zustindig war, so sieht:
., Younger game players are influenced to play particular games by peer pressure and
world of mouth, but negative press coverage for a game will significantly increase its

take up. “***

Bei vielen Computerspielen, vor allem bei jenen, welche groflen wirtschaftlichen Erfolg
versprechen, wird im Vorfeld auf regionalspezifische Wiinsche eingegangen, indem gewisse
Inhalte, beispielsweise die Deutsche Version gedndert bzw. geschnitten wird.

Rosenstingl”* verdeutlicht jedoch auch, dass die Grundidee, Spiele von vornherein an lokale
Gegebenheiten, wie sie der deutsche Markt fordert anzupassen, keine schlechte ist. Zum einen
miissen Entwicklerstudios und dessen Publisher wirtschaftlich erfolgreich sein, zum anderen
haben aber auch sie eine gewisse Verantwortung in diesem medialen Cocktail der den
Rezipienten geboten wird, nur auf Regulierungsbehérden oder Erziehungsberechtigte zu
vertrauen greift hier zu kurz. Umgekehrt besteht aber auch die Moglichkeit, so Rosenstingl,
dass seitens staatlicher Regulierungsbehdrden ,tatsichlich qualitative Einschnitte

vorgenommen werden, die eigentlich in Richtung Beschrinkung von Kultur und Kunst geht!*

219 Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010

20 Mitgutsch und Rosenstingl (Hg.) 2008, S.164

! ebda. S. 21

22 BBFC playing video games, zit. nach Mitgutsch und Rosenstingl 2008, S. 63
23 Vgl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
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In jiingster Zeit fillt jedoch auf, dass immer weniger Entwickler solche Anderungen
vornehmen. Durch das Wegfallen vieler linderspezifischer Wiinsche was die Inhalte von
Computerspielen betrifft und durch die Homogenisierung der Priifbehérden, wird oft nicht
mehr auf deutsche Alliiren eingegangen. Wie eingangs bereits erwéhnt, werden diese Spiele

dann einfach tiber das Ausland erworben.

Michael Wagner®* gibt ausdriicklich zu verstehen, dass es bei der ganzen Diskussion nicht
darum geht ob Computerspiele positive oder negative Auswirkungen haben. Wagner stellt die
Frage, wer der Gesellschaft das Recht gibt ein gesamtes Unterhaltungsmedium
einzuschrinken? Was wire dann noch erlaubt, wenn alles was bei manchen Leuten einen
positiven Effekt hat und irgendwann einmal einen nachgewiesenen negativen Effekt hatte,
verboten werden wiirde? Darf man dann noch Auto fahren?
,,Und da muss man heutzutage ganz ehrlich sagen, das ist ein klassischer Ansatz der
deutschen Pddagogik, den findet man in erster Linie nur in Deutschland, den finden
sie sonst kaum irgendwo, dass der in der heutigen Zeit nicht mehr giiltig sein kann,
weil der Zugang nicht mehr kontrollierbar ist. Dass heifst also, (...) weil ich nicht
mehr verbieten kann, hat das Ganze auch gar keinen Sinn. (...) Ich denke einmal, dass
man das in einer globalisierten Welt nicht mehr kontrollieren kann. (...) Das einzige,
das ich durch ein Verbot erreiche ist, dass es mir als Staat oder als Pddagoge oder
sonst etwas immer schwieriger wird, das auch zu kontrollieren. Mir ist es 20 Mal
lieber, ich kann meine Kinder in ihrem Kinderzimmer beobachten, wie sie gewisse
Dinge machen, als sie machen es an einem Ort, wo ich keinen Zugang mehr habe. Ich
habe nie verstanden, warum die deutsche Pddagogik das nicht versteht. Das ist mir

g 7 225
unbegreiflich.

224 ygl. Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010
2 Wagner im persénlichen Interview vom 16.7.2010
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H4: Je unrealistischer die Gewaltdarstellung ausfillt, desto geringer ist deren negative
Wirkung auf den Rezipienten.

Wie bereits des Ofteren erwihnt, werden oft inhaltliche Anderungen in Computerspielen
vorgenommen um eine niedrigere Alterseinstufung zu erwirken bzw. einer Indizierung in
Deutschland vorzubeugen. Welchen Sinn hat es aber wenn man Menschengegner durch
Roboter ersetzt oder Blut anders gefarbt wird als rot?

Nach der Meinung des Medienexperten Michael Kunczik**

sind solche Fragestellungen aber
eher trivial. So wurde beispielsweise untersucht, ob gegen Menschen gerichtete Gewalt bei
der rotes Blut flie8t, andere Wirkungen zeigt als Gewalt gegen Aliens mit griinem Blut.
Signifikante Unterschiede konnten keine festgestellt werden. Ein wenig sarkastisch fragt
Kunczik in diesem Zusammenhang, weshalb die Wirkung von blauem Blut nicht untersucht

wurde?

Michael Wagner erldutert anhand der ,Flughafenszene® des bereits in dieser Arbeit
angesprochenen Computerspiels Call of Duty — Modern Warfare 2, in dem die Entwickler die
Griauel des Terrorismus durch aktive Teilnahme an dieser ndher bringen wollten, die
Problematik von veridnderten (geschnittenen) Inhalten:
., Aber nehmen wir einmal an dieser Anspruch wire ehrlich gewesen und man will die
Leute in diese Situation versetzen, praktisch als Teil mitmachen zu konnen. Wenn ich
da einen gewissen psychologischen Realismus herstellen will, dann muss es notwendig
sein, dass ich auf Zivilisten schiefsen kann(...). Wenn ich das verhindere, dann ist die
Sequenz (...), dann hat sie keinen Sinn mehr. Dann hat sie keinen Sinn mehr weil, ich
diesen psychologischen Realismus nicht mehr herstellen kann und dann kann man es
gleich weglassen (...). Und daher stehe ich dieser Beschneiderei sehr kritisch
gegeniiber. “**’
In diesem Zusammenhang stellt der Autor dieser Arbeit noch einmal die Frage nach dem Sinn
einer Zensur angeblich jugendgefdhrdender Inhalte, wenn, wie am Beispiel dieses Spieles, in
der deutschen Version nicht mehr auf Zivilisten geschossen werden darf, die Polizisten

welche diese verteidigen aber sehr wohl getitet werden diirfen.

226 Vgl. Bundeszentrale fiir politische Bidlung Kunczik, Michael: Feindbild Computerspiel,
http://www.bpb.de/themen/IVH7FL.0.0.Feindbild Computerspiel.html (29.8.2010)
2T 'Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010
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4. Themenblock 3

Die Computerspielbranche setzt weltweit jahrlich Milliarden um. Hand in Hand mit den
steigenden Verkaufszahlen gehen jedoch auch die Entwicklungskosten der immer
aufwindigeren Spiele in die Hohe.

Betrugen die Produktionskosten in der ersten Hélfte dieses Jahrzehnts noch zwei bis fiinf
Millionen Dollar, so verschlingen aufwidndige Produktionen heute bereits um die 20
Millionen und stehen somit manchen Kino Blockbustern in nichts nach. Einem Artikel in der
Frankfurter Allgemeinen Zeitung zufolge geben Deutsche jdhrlich bereits mehr Geld fiir
Computerspiele aus, als fiir Kinokarten.?**

Jedoch hat die Wirtschaftskrise 2009 auch die Computerspielbranche getroffen was sich durch
Verkaufseinbuflen um durchschnittlich acht Prozent auf den drei wichtigsten Mérkten, Japan,
USA und dem Vereinigten Konigreich abzeichnete.**’

Dennoch ist ein Ende des Wachstums der Computerspielbranche nicht abzusehen, denn die
Spielflut hélt an und bereits diesen Herbst steht die Veroffentlichung zweier Hardwarezusétze
fiir Playstation 3 sowie Xbox360 eine Erweiterung an, welche auch auf diesen Konsolen

Bewegungssteuerungen ermoglichen. Somit werden wohl auch auf diesen zwei Plattformen

vermehrt Casual Games angeboten werden.

Im Zuge der Diskussionen um Gewalt in Computerspielen werden oft landldufige Meinungen,
wie ,,es wird immer schlimmer*, oder ,,es kommen ja nur noch Gewaltspiele heraus, bemiiht.
So stellt sich die Frage, ob dies wirklich der Fall ist, dass sehr viele bzw. immer mehr
gewalthiltige Videospiele  auf den Markt kommen. Auch stellt sich in diesem
Zusammenhang die Frage, ob sich gewalthiltige Spiele besser verkaufen und oder zugleich
die Beliebtesten sind.

Um diese Fragen zu beantworten, werden auf den folgenden Seiten einige der wichtigsten
Verkaufsdaten und Erfolge von Computerspielen zusammengefasst. Des Weiteren wird auf
die Beliebtheit der Spiele eingegangen, was durch die Betrachtung diverser Auszeichnungen
durch die Spielergemeinschaft erfolgen soll. Um die Frage nach dem Anteil an gewalthéltiger

Spielsoftware zu beantworten, werden die Daten der USK sowie der BPjM berticksichtigt.

228 Vgl. Frankfurter Allgemeine Sonntagszeitung, online Ausgabe: Starkes Wachstum,
http://www.faz.net/s/RubE2C6EOBCC2F04DD787CDC274993E94C1/Doc~EBOEA103E1BD44C65A4DB3229
74B1AC06~ATpl~Ecommon~Scontent.html (28.8.2010)

2% ygl. HNA, online Ausgabe: Modern Warfare 2 beliebtestes Spiel 2009, http://www.hna.de/computer-und-
wissen/videogames/modern-warfare-warbeliebtestes-spiel-2009-617686.html (28.8.2010)
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4.1 Das meistverkaufte Computerspiel

Mit 59,69 Millionen verkauften Exemplaren ist das Nintendo Wii Spiel, Wii Sports bis zum
jetzigen Zeitpunkt das offiziell meistverkaufte Computerspiel weltweit. Erschienen ist der
Titel im Jahr 2006 und hat somit innerhalb nur 110 Wochen den langjdhrigen Rekordhalter
Super Mario Bros. aus dem Jahr 1985 tibertroffen, welches sich weltweit 40,24 Millionen Mal
verkaufte.”"

Jedoch muss hier beachtet werden, dass beide Titel im Bundle mit der Wii Konsole bzw. der
NES Konsole erschienen sind. So erhielt jeder, der eine Wii Konsole erstand, standardmif3ig
auch Wii Sports, welches in der Verpackung mit enthalten war. Nur in Japan und Siidkorea

musste Wii Sports separat erstanden werden.

Beide Spiele erhielten durch PEGI und die USK eine uneingeschrinkte Altersfreigabe.

4.2 Die meistverkaufte Videospielreihe

Die meistverkaufte Videospielreihe in der Geschichte ist die Super Mario Reihe mit all seinen
Ablegern. Mit 295 Millionen verkauften Titeln hat sich Mario gemeinsam mit all seinen
Mitstreitern und Gegnern unangefochten an die Spitze gesetzt. Mit knappen 100 Millionen
verkauften Einheiten weniger konnte sich die Pokemon Reihe den zweiten Platz sichern und
mit 125 Millionen kommt Tetris und seine Ableger auf den dritten Platz.*"

Alle drei Reihen wurden durch die USK und die PEGI mit der niedrigsten Alterseinstufung
versehen.

Das meistverkaufte PC Spiel 2009 war offiziellen Zahlen nach die Sims 3 von Electronic Arts.
Dies war bereits das sechste Mal, dass sich ein Spiel aus der Die Sims Reihe innerhalb dieser
Dekade an die Spitze der PC Charts setzten konnte. Rechnet man alle drei Die Sims Titel und
deren Erweiterungen zusammen, verkaufte sich die Reihe weltweit tiber 100 Millionen Mal.
Dies macht Die Sims 1-3 zur erfolgreichsten Videospielreihe der Welt.”*?

Alle Die Sims Titel wurden durch die USK und die PEGI als nicht jugendgefdhrdend

eingestuft.

230 Vgl. Short News: Wii Sports: das meistverkaufte Spiel aller Zeiten, http://www.shortnews.de/id/744512/Wii-
Sports-Das-meistverkaufte-Spiel-aller-Zeiten (28.8.2010)

#l Vgl. Wikipedia: Geschichte der Videospiele,
http://de.wikipedia.org/wiki/Geschichte der Videospiele#cite note-6 (28.8.2010)

232 Vgl. Computer Bild Spiele: 20 Rekorde der Spielgeschichte, http://www.computerbild.de/fotos/20-Rekorde-
der-Spielegeschichte-2886410.html (28.8.2010)
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4.3 Die erfolgreichste Veroffentlichung eines Computerspieles

Als den ,,gro8ten Entertainment Release der Geschichte und ein Phdnomen der Pop-Kultur*
bezeichnet Bobby Kottick, CEO von Activision, die Verkaufszahlen von Call of Duty —
Modern Warfare 2. Erschienen im November 2009, brach dieser Titel mit 550 Millionen US
Dollar Umsatz (rund 370 Millionen Euro) innerhalb der ersten fiinf Tage nach Release alle
bisherigen Videospiel Erfolge. Der Rekordhalter GTA 4, welcher innerhalb der ersten fiinf
Tage ,,nur* 500 Millionen US Dollar Umsatz erzielte, wurde somit klar geschlagen. Selbst mit
Kinorekorden, wie die Einspielergebnisse von Harry Potter und der Halbblutprinz mit 394
Millionen innerhalb der ersten 5 Tage, oder James Camerons Avatar, welcher nach sechs
Wochen mehr als 1,85 Milliarden US Dollar einspielte, kann sich Modern Warfare 2 messen.
So sieht Kottick den Titel bereits innerhalb der Top 10 der erfolgreichsten
Entertainmentprodukte und mit einem erwarteten Umsatz von einer Milliarde US Dollar in
den folgenden Monaten, wird Modern Warfare 2 kiinftig wohl in einer Liga mit Avatar,
Titanic oder Michael Jacksons Thriller rangieren.233

Call of Duty Modern Warfare 2, welches in dieser Arbeit bereits mehrfach erwidhnt wurde,
wurde durch die PEGI und der USK mit einer Altersempfehlung ab 18 Jahren

gekennzeichnet. In Deutschland ist nur eine geschnittene Version des Titels verfiigbar.

4.4 Weitere Rekorde

Das bestverkaufte X-Box Spiel war Bungies Halo2, welches sich bis heute mehr als neun
Millionen Mal verkaufte.”** Halo2 erhielt eine Altersfreigabe ab 16 Jahren durch PEGI und
die USK.

Auf der Playstationl sprengte das Rennspiel Gran Turismo alle Verkaufsrekorde und wurde
bis heute rund elf Millionen Mal verkauft.**> Aufgrund seines Rennspielcharakters erhielt
Gran Turismo, sowie alle seine Nachfolger eine uneingeschriankte Altersempfehlung durch
PEGI und die USK.

Grand Theft Auto — Vice City ging etwa 15 Millionen iiber die Ladentische und war somit das
bestverkaufte Spiel auf der Playstation2.*® Das Spiel erhielt eine Altersempfehlung ab 16 von
der USK, PEGI entschied hirter und empfiehlt GTA- Vice City erst Spielern ab 18 Jahren.

23 ygl. consol. AT, online Ausgabe: Online Support fiir de alte Xbox wird eingestellt,
http://www.consol.at/News.10+M5125ba6a707.0.html (6.7.2010)

2% ygl. Computer Bild Spiele: 20 Rekorde der Spielgeschichte, http:/www.computerbild.de/fotos/20-Rekorde-
der-Spielegeschichte-2886410.html (28.8.2010)

3 ygl. ebda.

26 ygl. ebda.
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Americas Army, welches Rekorde fiir die meisten Downloads, der groften virtuellen Armee
mit den meisten Spielstunden online und die groBte begehbare Flidche hilt, wurde bereits an

anderer Stelle im Kapitel 2.2.4 ausfiihrlich beschrieben.

4.5 Verkaufszahlen

Die weltweit bestverkauften Spiele: (Bei dlteren Spielen wurde die PEGI, sowie die USK
Bewertung in den meisten Fillen nachtraglich durchgefiihrt.)

Platz | Titel Verkiufe* | PEGI USK
1 Wii Sports (Nintendo Wii) 64,62 7 0
2 Super Mario Bros. (Nintendo Entertainment System) 40,24 3 0
3 Pokemon /red/ green/ blue (Gameboy) 31,37 3 0
4 | Tetris (Gameboy) 30,26 3 0
5 Duck Hunt (Nintendo Entertainment System) 28,31 - 0
6 | Wii Play (Nintendo Wii) 27,67 3 0
7 | Nintendogs (Nintendo DS) 23,81 3 0
8 Pokemon Gold/ Silver (Gameboy) 23,10 3 0
9 | Mario Kart Wii (Wii) 22,78 3 0
10 | Wii fit (Nintendo Wii) 22.58 3 0
Platz | Titel Verkiufe* | PEGI USK

14 | Grand Theft Auto: San Andreas 18,43 18 16
26 | Grand Theft Auto: Vice City 14,20 18 16
28 | World of Warcraft 11,84 12 12
30 | Grand Theft Auto 3 11,60 18 18
31 | Call of Duty: Modern Warfare 2 (Xbox 360) 11,41 18 18
35 | Halo3 10,78 16 16
49 | Halo 2 8,43 16 16
55 | Grand Theft Auto 4 7,67 18 18

86 | Gears of War 6,08 18 Indiziert

89 | Gears of War 2 5,83 18 Indiziert
193 | Doom 2 3,61 16 16
300 | Doom 2,85 16 16
425 | Doom 3 2,23 18 18

(Abbildung 13: Die weltweit bestverkauften Spiele *Angabe in Millionen)™’

237 Eigenerstellung, Quelle: VGCharts: Data Analysis, Software Totals,
http://vgchartz.com/worldtotals.php?page=1&results=50&name=&console=&minSales=0&publisher=&genre=

&sort=Total (31.8.2010)
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Die erfolgreichsten Videospielserien (Stand 2009):

Platz | Titel Verkiufe | PEGI | USK
1 Super Mario 295 3 0
2 Pokémon 193 3 0
3 Tetris 125 3 0
4 Die Sims 125 3 0-6
5 | Need for Speed 100 3-12 0-12
6 | Final Fantasy 92 12-16 | 12-16
7 | Madden NFL 75 3 0
8 | Grand Theft Auto 70 16-18 | 16-18
9 | FIFA 65 3 0
10 | The Legend of Zelda 59 3-12 0-12

(Abbildung 14:Die erfolgreichsten Videospielserien * Angabe in Millionen)”

Die zehn bestverkauften Computerspiele in Amerika seit 1995: (erfasst durch das
amerikanisches Marktforschungsinstitut NPD Group mit Sitz in Ney York und Zweigstellen
in Europa, Asien und Australien. Ndhere Informationen unter: www.npd.com)

Platz | Titel PEGI USK
1 Wii Play 3 0
2 Guitar Hero 3: Legends of Rock 12 0
3 Grand Theft Auto: San Andreas 18 16
4 Call of Duty Modern Warfare 2 18 18
5 Wii Fit 0 3
6 Mario Kart Wii 3 0
7 Call of Duty 4: Modern Warfare 16 18
8 Madden NFL'07 0 3
9 Call of Duty: World at War 18 18

10 Namco Museum 3-13 6-12

(Abbildung 15: Die zehn bestverkauften Computerspiele in Amerika seit 1995)

239

Die bestverkauften Spiele im Jahr 2009: (laut dem britischen Meinungsforschungsinstitut

Chart Track):

Platz | Titel Verkiufe* | PEGI | USK
1 Call of Duty: Modern Warfare 2 11,86 18 18
2 | Wii Sports Resort 7,57 7 6
3 | New Super Mario Bros. Wii 7,41 3 0
4 | Wii Fit Plus 5,8 3 0
5 | Wii Fit 5,44 3 0

(Abbildung 16: Die bestverkauften Spiele im Jahr 2009* Angabe in Millionen)”*’

¥ Eigenerstellung, Quelle: Wikipedia: Geschichte der Videospiele,

http://de.wikipedia.org/wiki/Geschichte der Videospiele#cite note-6 (31.8.2010)

39 Eigenerstellung, Quelle: areagames.de: NPD listet bestverkaufte Games seit 1995,

http://www.areagames.de/artikel/detail/ NPD-listet-bestverkaufte-Games-seit-1995/106550 (31.8.2010)

20 Eigenerstellung, Quelle: Onlinewelten.com (3.2.2010): Call of Duty: Modern Warfare 2, ist das
meistverkaufte Spiel 2009,: http://www.onlinewelten.com/games/news/73270-call-duty-modern-warfare-2-

meistverkaufte-spiel-2009/ (31.8.2010)
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Die bestverkauften XBox 360 Spiele des Jahres 2009 (Europa):

Platz | Titel Verkiufe | PEGI | USK
1 Call of Duty: Modern Warfare 2 2,500.000 18 18
2 | FIFA 10 1,500.000 3 0
3 Halo 3: ODST 1,000.000 16 18
4 | Forza Motorsport 3 960.000 3 0
5 | Resident Evil 5 850.000 18 18
6 Assassins Creed 2 780,000 18 16
7 | Need for Speed: Shift 600,000 3 6
8 | Halo Wars 580,000 16 12
9 Call of Duty: World at War 547,000 18 18
10 | Batman: Arkham Asylum 493,000 16 16

(Abbildung 17: Die bestverkauften XBox 360 Spiele des Jahres 2009 in Europa)™'

4.5.1 Betrachtung der Verkaufsschlager

Betrachtet man die zehn meistverkauften Spiele weltweit, so sprechen diese eine eindeutige
Sprache. Keines dieser Spiele kommt auch nur in den Verdacht iiberméBig viele
Gewaltelemente zu enthalten, geschweige denn Gewalt verherrlichend zu sein. Auch der
Umstand, dass wie bereits angemerkt, die beiden fiihrenden Produkte im so genannten Bundle
mit deren dazugehdrigen Konsolen verkauft wurden, &dndert nichts an der Tatsache, dass auch
die restlichen acht Spiele bei weitem als nicht jugendgefahrdend einzustufen sind. Auch ist
anzumerken, dass alle Spiele der ,,Top Ten* der weltweit bestverkauften Spiele aus dem
Hause des japanischen Urgesteins der Computerspielbranche, Nintendo kommen.
Interessanterweise wurde in der Vergangenheit gerade Nintendo oft dahingehend kritisiert, zu
viele ,,Kinderspiele* zu produzieren. Dem Erfolg der Produkte war dies aber offensichtlich
nicht abtréglich. Durch die Einfiihrung der Nintendo Wii Konsole, gelang es dem japanischen
Mutterkonzern, sich eine grofle Anzahl neu erworbener Kunden in der eingangs erklérten
Casual Gamer Sparte zu sichern. Diese sind im Regelfall nicht an ausufernden
Gewaltdarstellungen interessiert. Allein auf die weltweit ,,erfolgreichsten Zehn* beschréinkt,
misste die Frage, ob sich gewalthéltige Computerspiele besser verkaufen, also eindeutig mit

nein zu beantworten sein.

Wirft man einen Blick auf die weitere Rangliste und sucht sich dabei diejenigen Spiele
heraus, die entweder eine hohe Alterseinstufung bekamen und oder im Verruf stehen Gewalt
verherrlichende Spiele zu sein, so findet man diese zumeist im Mittelfeld. Herauszuheben ist

dabei die Grand Theft Auto Reihe, dessen Vertreter sich am Markt offensichtlich am

2 Eigenerstellung, Quelle: XBox360-Spieletest: Bestenliste: Die Top 10 XBOX360 Spiele des Jahres 2009,
http://www.xbox360-spieletest.de/bestenliste-die-top-10-xbox360-spiele-des-jahres-2009 (31.8.2010)
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erfolgreichsten behaupteten. Im Vergleich zu den Top Spielen wirken die Verkaufszahlen
dennoch eher bescheiden. Interessant ist die Tatsache, dass Doom und Doom 2, welche durch
die USK und PEGI erst in jlingerer Zeit bewertet wurden (zum Release in den 90er Jahren
existierten beide Behorden noch nicht in ihrer jetzigen Form) mit einer Altersfreigabe ab 16
Jahren gekennzeichnet wurden. Dies, obwohl die Doom Spiele damals fiir die groBten

Aufregungen sorgten. Hier haben sich wohl die VerhéltnismiBigkeiten eindeutig verschoben.

Auch die Liste der zehn erfolgreichsten Spielreihen spricht dieselbe Sprache. Hier dominieren
mit Super Mario, Pokémon und Tetris, Spiele welche von expliziten Gewaltdarstellungen weit

entfernt sind. Lediglich die Grand Theft Auto Serie sticht hier als nicht jugendfrei hervor.

Schrinkt man den Zeitraum etwas ein und betrachtet man zum Beispiel die zehn
erfolgreichsten Spiele in den USA seit 1995, setzt sich der oben genannte Trend im Groflen
und Ganzen fort. Dominierend ist auch hier ein Casual Game fiir Nintendos Wii. Hier finden
sich jedoch insgesamt vier der zehn Spiele, welche eine hohe Altersfreigabe erhielten. Mit
Ausnahme eines Grand Theft Auto Titels sind dies drei Call of Duty Teile, welche zusammen
mit Madden NFL’07 den spezifischen amerikanischen Wiinschen nachkommen.

Auch der Blick auf die erfolgreichsten Spiele des vergangenen Jahres (2009) bietet dasselbe
Bild. Mit Ausnahme von Call of Duty: Modern Warfare 2, auf welches im Kapitel 2.2.5
bereits ndher eingegangen wurde, dominieren ausnahmslos Spiele fiir Nintendos Wii die
Liste. Mit Ausnahme von New Super Mario Bros. sind dies ebenfalls Casual Games.

Lasst man die Casual Games aus, und betrachtet beispielsweise die zehn meistverkauften
Computerspiele des Jahres 2009 fiir die XBox 360 Konsole, auf der so gut wie keine Casual
Games verfiigbar sind, gestaltet sich das Bild schon ein wenig anders. Hier finden sich bereits
fiinf Spiele die von der USK oder PEGI als nicht jugendkonform erachtet wurden. Zwei
weitere erhielten immerhin eine Altersfreigabe ab 16 Jahren.

Es muss allerdings angemerkt werden, dass alle oben genannten Spiele, welche eine
Altersfreigabe ab 18 erhielten, nicht einfach auf deren Gewaltdarstellungen beschriankt
werden sollten. Jedes dieser Spiele sind in Punkto Grafik, Spieldesign oder Story von
hochster Qualitdt und erhielten durchgehend hohe Bewertungen durch die Fachpresse oder
Spieler. Dies trifft auch besonders auf die erfolgreiche Grand Theft Auto Serie zu, da diese
gerade in Sachen Spielumfang eine bis dahin nie gekannte Freiheit ermoglichte und als einer

der Griinder so genannter Open World Spiele anzusehen ist.
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So kann nicht davon ausgegangen werden, dass sich diese Spiele nur aufgrund ihrer violenten
Inhalte so gut verkauften und verkaufen. Zwar spielen ,,erwachsene Inhalte* sicherlich ebenso
eine gewisse Rolle beim Erfolg eines Spieles, die oben genannten Titel aber nur auf deren
Gewaltgrad zu reduzieren, ist aufgrund ihrer hohen technischen sowie spielerischen Qualitit
nicht zielfiihrend.

Zudem muss ein Umstand beachtet werden, welcher auch Herbert Rosenstingl***

im Zuge des
bereits bekannten Interviews erlduterte. Demnach existieren viele durchschnittlich bis gute
Shooterspiele oder andere gewalthéltige Spiele. Diese breite Schicht an Spielen steht somit
einer Kduferschicht gegeniiber, welche bei etwa 4-5 Jahren anfingt und bei etwa 50 Jahren im
oberen Bereich endet. Da nun diese Spiele von vornherein fiir Erwachsene konzipiert und
auch promotet werden, liegt es auf der Hand, dass sich diese im Vergleich zu Spielen fiir
12jéhrige, die vielleicht gut gemacht sind, aber eben nicht extrem gut ausfallen, besser
verkauft werden. Zumal die erwachsene Kéuferschicht einfach mehr Geld zur Verfiigung hat

und sich demnach auch o6fter und leichter Spiele zulegen kann als ein, vom Taschengeld der

Eltern abhiangiger Teenager.

Durch den enormen Erfolg der Casual Games der letzten Jahre, hat sich die Anzahl der
Spielgemeinschaft drastisch erhoht. Nun stellt sich die Frage, ob sich der Trend dieser
Spielsparte in Zukunft im gleichen Ausmal} fortsetzten und so die herkdmmlichen Spiele,
welche im Vergleich 6fter Gewaltdarstellungen beinhalten, langfristig zuriickdrangen wird.
Denn ob sich das Phanomen der Casual Games langfristig halten wird konnen, oder ob die
Spieler im Laufe der Zeit wieder ihr Interesse verlieren werden, zumal die so genannten
Casual Gamer in der Regel ,,neue* Spieler sind, wird sich erst zeigen miissen. Um den Erfolg
halten zu kénnen, muss sich nach der Meinung von Rosenstingl** allerdings die Qualitit der
Casual Games deutlich steigern. Aktuell werden Casual Gamer demnach groftenteils mit
einer Flut an billigst produzierter Software zum Vollverkaufspreis abgespeist. Sollte sich
dieser Trend nicht dndern, so Rosenstingl weiter, wiirden sich die Kiufer nach zwei oder drei
Kéufen anderen Spielen, wie etwa gratis Internetspielen, zuwenden. Den ein billigst
produziertes Spiel mit einer fiinfzehn Jahre alten Gameengine zum Vollpreis, wiirde dann
einem Top aktuellen, hochst aufwendig produziertem Titel gegeniiberstehen. Da nun aber der
Durchschnitts- Casual- Gamer nicht an herkémmlichen Titeln interessiert ist, wird er
hochstwahrscheinlich in eine andere Sparte abwandern, die ihm die fiir ihn interessanten

Spiele bietet, aber kein Geld kostet.

242 Vgl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
3 Vgl. Rosenstingl im personlichen Interview vom 18.5.2010
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4.6 Die beliebtesten Spiele

Die Austrian Gamers Choice Awards wurden zum ersten Mal 2001 im Zuge einer
Biihnenshow fiir Computerspiele vergeben. Die Gewinner werden mittels Online Voting mit
rund 40.000 Teilnehmern aus einer durch eine Fachjury zusammengestellten Liste
ausgewdhlt. 2009 wurden die Awards durch die Euro Gamlight ersetzt, bei der rund 18.000
Stimmen aus ganz Europa fiir nicht vorgegebene Titel abgegeben wurden.

Euro Gamelight 2009 (18.000 Online Votings aus ganz Europa — ohne vorgegebene Titel)

Auszeichnung Titel PEGI USK
Bestes Actionspiel GTA 4 18 18
Bestes Adventure A Vampyre Story 7 12
Bester Shooter Gears of War 2 18 indiziert
Bestes Rennspiel Race Driver GRID 7 6
Bestes Strategiespiel Command & Conquer: Alarmstufe Rot3 16 16
Bestes Sportspiel ORF Ski Challenge "09 - -
Bestes Rollenspiel Fallout 3 18 18
Beste Grafik Assassins Creed 16 16

(Abbildung 18:Euro Gamelight 2009)**
Austrian Gamers Choice Awards 2008

Auszeichnung Titel PEGI USK
Bestes Actionspiel Assassins Creed 16 16
Bestes Adventure Sam & Max Season One 12 12
Bester Shooter Call of Duty 4 18 18
Bestes Rennspiel Need for Speed: ProStreet 3 6
Bestes Startegiespiel Command & Conquer 3: Tiberium Wars 16 16
Bestes Sportspiel ORF Ski Challenge "08 - -
Bestes Rollenspiel Mass Effect 18 16
Beste Grafik Crysis 18 18
Bestes Jump 'n” Run Super Mario Galaxy 3 0

(Abbildung 19:Austrian Gamers Choice Awards 2008)°*
Austrian Gamers Choice Award 2007

Auszeichnung Titel PEGI USK
Spiel des Jahres Gothic 3 16 12
Bestes Actionspiel The Legend of Zelda: Twilight Princess 12 12
Bestes Adventure Geheimakte Tunguska 6 12
Bester Shooter Gears of War 18 indiziert
Bestes Rennspiel Need for Speed: Carbon 12 12
Bestes Startegiespiel ANNO 1701 3 6
Bestes Sportspiel WWE Smackdown! Vs. RAW 2007 16 16
Bestes Rollenspiel Gothic 3 16 12
Beste Grafik Gears of War 18 indiziert

(Abbildung 20: Austrian Gamers Choice Awards 2007)**

24 Eigenerstellung, Quelle: Gamelight.eu: Euro Gamelight 09, Die Gewinner des Euro Gamelight 09 sind
gekirt, http://www.gamelight.eu/award/winners (31.8.2010)

23 Eigenerstellung, Quelle: OE3-ORF.at: Austrian Gamers Choice Awards 08,
http://oe3.orf.at/gamecheck/stories/273195/ (31.8.2010)
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Austrian Gamers Choice Award 2006

Auszeichnung Titel PEGI USK
Spiel des Jahres World of Warcraft 12 12
Bestes Actionspiel GTA: San Andreas 18 16
Bestes Adventure Fahrenheit 16 16
Bester Shooter Battlefield 2 16 16
Bestes Rennspiel Need for Speed: Most Wanted 12 12
Bestes Startegiespiel Age of Empires 3 12 12
Bestes Sportspiel FIFA 06 3 0
Bestes Rollenspiel World of Warcraft 12 12
Beste Grafik F.E.AR. 18 18
Bestes Jump 'n” Run Conker: Live and Reloaded 16 16

(Abbildung 21:Austrian Gamers Choice Awards 2006)"*’

Die MTV Game Awards wurden bislang erst zwei Mal im Zuge einer Fernsehiibertragung
vergeben. Die Auswahl der Titel erfolgte tiber Online Voting aus einer Liste nominierter

Titel, wobei rund 700.000 Stimmen abgegeben wurden.

MTYV Game Awards 2009:

Auszeichnung Titel PEGI USK
Spiel des Jahres Fallout 3 18 18
Beste Spielfigur Mirror’s Edge (Faith Connors) 16 16
Beste Nebenfigur Resident Evil 5 (Sheva Alomar) 18 18
Bester Look Dead Space 18 18
Bestes Multiplayer Spiel | Left 4 Dead 18 18

(Abbildung 22: MTV Game Awards 2009)**°

MTYV Game Awards 2008:

Auszeichnung Titel PEGI USK
Spiel des Jahres GTA 4 18 18
Beste Spielfigur Assassins Creed (Altair) 16 16
Beste Nebenfigur GTA 4 (Brucie) 18 18
Bester Look GTA 4 18 18
Bestes Multiplayer Spiel | Call of Duty 4 18 18

(Abbildung 23: MTV Game Awards 2008)*"

%0 Eigenerstellung, Quelle: WCM: Austrian Gamers Chica Awards 07 — Die Gewinner,
http://www.wem.at/contentteller.php/news_story/austrian_gamers_choice_award 07 __die_gewinner.html
(31.8.2010)

247 Eigenerstellung, Quelle: Futurzone ORF .at: Osterreichische Game Awards vergeben, ,,World of Warcraft,, ist
Spiel des Jahres, online unter: http://futurezone.orf.at/stories/103902/ (31.8.2010)

248 Eigenerstellung, Quelle: MTV Game Awards 2009: And the winner is ...,
http://www.mtvgameawards.de/voting.php (31.8.2010)

29 Eigenerstellung, Quelle: Gamezone: MTV Game Awards 2008, And the winner
is...,http://www.gamezone.de/news_detail.asp?nid=68571 (31.8.2010)
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Die Interactive Achievements Awards werden seit 1996 durch die amerikanische Academy
of interactive Arts & Science (AIAS) alljéhrlich vergeben. Die Auswahl der Titel erfolgt
durch Academy Mitglieder, welche alle aus unterschiedlichen Bereichen der Computerspiel-
Industrie stammen. Die Auszeichnungen, welche durch die AIAS vergeben werden, zdhlen zu
den meist begehrtesten und meist geachteten in der Computerspielbranche und repriasentieren

dadurch zu einem gewissen Grad die besten und beliebtesten Spiele.

Auszeichnung Titel PEGI USK
Spiel des Jahres 2009 Uncharted 2: Among Thieves 16 16
Spiel des Jahres 2008 Little Big Planet 7 6
PC Spiel des Jahres 2008 Left 4 Dead 18 18
Konsolen Spiel des Jahres 2008 | Little Big Planet 7 6
Spiel des Jahres 2007 Call of Duty 4: Modern Warfare 18 18
PC Spiel des Jahres 2007 The Orange Box 16 18
Konsolen Spiel des Jahres 2007 | Call of Duty 4: Modern Warfare 18 18
Spiel des Jahres 2006 Gears of War 18 indiziert
PC Spiel des Jahres 2006 The Elder Scrolls 4: Oblivion 16 12
Konsolen Spiel des Jahres 2006 | Gears of War 18 indiziert
Spiel des Jahres 2005 God of War 18 18
PC Spiel des Jahres 2005 Age of Empires 3 12 12
Konsolen Spiel des Jahres 2005 | God of War 18 18
Spiel des Jahres 2004 Half Life 2 18 18
PC Spiel des Jahres 2004 Half Life 2 18 18
Konsolen Spiel des Jahres 2004 | Halo 2 16 16
Spiel des Jahres 2003 Call of Duty 18 18
PC Spiel des Jahres 2003 Call of Duty 18 18
Konsolen Spiel des Jahres 2003 | Prince of Persia: The Sands of Time 12 12
Spiel des Jahres 2002 Battlefield 1942 16 16
PC Spiel des Jahres 2002 Battlefield 1942 16 16
Konsolen Spiel des Jahres 2002 | Tom Clancy’s Splinter Cell 18 16
Spiel des Jahres 2001 Halo: Combat Evolved 16 16
PC Spiel des Jahres 2001 Black & White 12 12
Konsolen Spiel des Jahres 2001 | Halo: Combat Evolved 16 16
Spiel des Jahres 2000 Diablo 2 16 16
PC Spiel des Jahres 2000 Diablo 2 16 16
Konsolen Spiel des Jahres 2000 | SSX - 0
Spiel des Jahres 1999 The Sims 12 0
PC Spiel des Jahres 1999 The Sims 12 0
Konsolen Spiel des Jahres 1999 | Soul Calibur - 16
Spiel des Jahres 1998 Legend of Zelda: Ocarina of Time 12 6
PC Spiel des Jahres 1998 Half Life 16 16
Konsolen Spiel des Jahres 1998 | Legend of Zelda: Ocarina of Time 12 6
PC Spiel des Jahres 1997 Starcraft 16 12
Konsolen Spiel des Jahres 1997 | Goldeneye 007 18

(Abbildung 24: Interactive Achievements Awards 1997- 2009)250

250 Eigenerstellung, Quelle: Academy of interactive arts & science: Interactive Achievement Awards, 1st Annual
Awards — 13th Annual Awards, http://www.interactive.org/ (31.8.2010)
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4.6.1 Betrachtung der beliebtesten Spiele

Die oben angefiihrten Listen beinhalten nun Spiele, welche vor allem durch die Spieler selbst
als die Beliebtesten und nicht durch den Verkauf ausgezeichnet wurden. Im Gegensatz zu den
Spielen, die nach Verkaufszahlen ausgewéhlt wurden, fillt hier deutlich auf, dass mit der
Ausnahme von Sport- und Rennspielen, sehr viele Spiele dem erwachsenen Bereich
zugeordnet werden miissen. Party- und Familien Kategorien wurden bei den obigen Listen
absichtlich ausgespart, da man hier wohl kaum nach violenten Inhalten suchen muss. Auf den
ersten Blick sind Computerspiele demnach offenbar beliebt, wenn sie Gewalt beinhalten.
Sieht man sich jedoch die Spiele im Einzelnen an, so wird sehr schnell deutlich, dass sich
diese allesamt auf allerhochstem Niveau befinden. Wie schon oben erwidhnt wire es falsch,
diese Spiele nur auf ihren Gewaltgrad zu reduzieren, da fast alle oben genannten Titel auf
hochstem, technischen als auch spielerischen Qualititsniveau rangieren und daher weit mehr
bieten, als nur brachiale Action oder Gewalt. ,,Wenn ein Spielprinzip funktioniert, dann ist

1

dieses vom Gewaltthema losgelost®, wie Wagner™' es formuliert. Ein Spiel muss daher in

erster Linie durch Qualitdt und nicht durch Gewaltdarstellungen bestechen. Dabei muss aber

auch der von Fritz und Fehr*>?

eingebrachte Umstand beachtet werden, wonach Spieler nach
immer intensiveren Stimuli suchen, da eine Erregung im Sinne von Unterhaltung im Laufe
der Spielsozialisation immer schwerer zu erreichen ist. Im Zuge des technischen Fortschritts
kann diesem ,Wunsch“ nun immer besser nachgekommen werden, da sich die
Darstellungsformen zunehmend perfektionieren lassen. Ein gewisses Mall an
Gewaltdarstellungen wird sich im Kreis der Hardcore Spiele auch in Zukunft nicht vermeiden
lassen.

Scheinbar gehort die Auslibung von Gewalt zu einem guten Spiel dazu, was auch die

Aussagen unterstiitzt, die im Kapitel 2.6.3 formuliert wurden, wonach sich Wettbewerb und

Spannung nur selten anders verklausulieren lassen.

21 ygl. Wagner im personlichen Interview vom 16.7.2010
2 Vgl. Fritz und Fehr: Virtuelle Gewalt — Modell oder Spiegel,
http://www.bpb.de/themen/Y CKOP5.3.0, Virtuelle Gewalt%3A_Modell_oder_ Spiegel.html#art3 (28.8.2010)
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4.7 Beantwortung der Fragen und Hypothesen Teil 3

F9: Sind gewalthiiltige Computerspiele auch die erfolgreichsten (nach Verkaufszahlen)?
- H5: Je hoher der Gewaltgrad eines Spieles ist, desto besser verkauft es sich.

Mit Blick auf die oben genannten Verkaufszahlen muss die Frage, ob sich ein Spiel nur

aufgrund seiner violenten Inhalte besser verkauft, gegenwirtig eindeutig mit nein beantwortet

werden. Ob dies nur ein Phdnomen der gegenwirtigen Zeit ist, in der Casual Games den

Computerspielmarkt regelrecht iiberschwemmen und die hochsten Verkaufszahlen erzielen,

wird sich wohl erst in einigen Jahren in der Nachbetrachtung zeigen.

F10: Sind gewalthiltige Computerspiele auch die beliebtesten?
- H6: Je hoher der Gewaltgrad eines Spieles ist, desto beliebter ist es.
Die Antwort lautet aus den oben genannten Griinden nicht, dass Computerspiele beliebt sind

weil sie Gewalt enthalten sondern eher, dass beliebte Computerspiele oft Gewalt enthalten.

F11: Werden immer mehr Spiele mit gewalttéitigen Inhalten produziert?

Wie aus den Daten der USK (Kapitel 3.4) und BPjM (Kapitel 3.5) hervorgeht, ist der Anteil
an Computerspielen mit violenten Inhalten allgemein im Sinken begriffen. Zwar stieg die
Anzahl der Titel welche ab 18 freigegeben wurden, der iiberwiegende Rest der Spiele (USK:
93,1%, PEGI: 95%) tendiert jedoch in Richtung gewaltfreierer Spiele. Dies liegt vor allem
auch an den bereits viel besprochenen Casual Games, mit denen es in erster Linie Nintendo
geschafft hat, eine neue Marktnische zu erobern.

Mit der anstehenden Veroffentlichung der Peripheriegerite Kinect und Playstation Move von
Microsoft und Sony im Herbst 2010, wird eine Bewegungssteuerung auch auf deren Konsolen
ermoglicht. Damit ist zu rechnen, dass nun auch von Seiten dieser Hersteller vermehrt auf
Casual Games gesetzt wird und sich dieser Trend in Zukunft fortsetzten wird. Aufgrund der
Charakteristika des Hardcore Spielsektors werden aber weiterhin gewalthaltige

Computerspiele produziert werden, wenn auch nicht im liberwiegenden Male.
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5. Abschluss

5.1 Conclusio

Computerspiele haben sich als enorm schwieriges Forschungsfeld erwiesen. Wihrend im
Bereich der Fernsehwirkungsforschung bereits lange intensive Studien durchgefiihrt wurden,
wurde die Beschiftigung mit Computerspielen oft beldchelt und es erfolgte keine seridse
Auseinandersetzung mit diesem Medium. Erst als die Darstellung virtueller Welten immer
komplexer wurde und realistische Formen annahm, richtete sich auch die Offentliche
Aufmerksamkeit, abseits von Spielergemeinschaften, auf diese. Als dann Computerspiele im
Zuge diverser Gewalttaten, allen voran von Amokldufen in Amerikanischen und dann in
Deutschen Schulen Erwédhnung fanden, entbrannten zum Teil heftige Diskussionen {iber die
Schédlichkeit virtueller Gewaltdarstellungen. Es folgte eine Vielzahl einschliagiger Studien zu
diesem Thema, welche jedoch allesamt nicht zu einem gemeinsamen Ergebnis kommen
konnten. Dies liegt vor allem in der Eigenheit des Mediums Computerspiel begriindet, dem
man mit herkdmmlichen, aus der Fernsehwirkungsforschung bekannten Methoden, nicht
eindeutig beizukommen vermag. Angefangen bei der grundlegenden Definition von
Aggression und Gewalt, der Vergleichbarkeit differierender Stimuli beim Spielen, iiber das
»erzwungene Spielen in der Laborsituation bis hin zu der Schwierigkeit Aggressionen
zuverldssig empirisch messen zu konnen, machte es Forscherteams auf der ganzen Welt
bislang unmoglich, konkrete Aussagen zu treffen. Zudem existieren noch kaum zuverlassige

Langzeitstudien.

Die postulierten Ergebnisse sprechen von keinerlei Wirkung bis hin zu angst- und
frustrations- aber auch aggressionsverstirkenden Effekten. Auf der anderen Seite wiederum
wurden auch positive Aspekte, im Sinne einer lustvollen Erregungssteigerung, welche zu
Rekreationseffekten fithren konnen, ausgewiesen. In jedem Fall konnte aber keine
monokausale Wirkung von Gewaltdarstellungen in  Computerspielen auf das
Aggressionspotential der Rezipienten festgestellt werden. Die viel gehegte Beflirchtung,
wonach die Empathiefdhigkeit beim iibermédfigen Genuss virtueller Gewaltdarstellungen
leidet, kann ebenso entkréftet werden. Die Gewalt, welche gegeniiber virtuellen Gegnern
ausgetibt wird, wird nicht als reale Gewaltausiibung verstanden und zwar unabhéngig davon,
ob diese vom Computer oder von anderen Menschen gesteuert werden. In der Regel wird der
virtuelle Raum vom Spieler als Spielplatz verstanden, in dem er sich austoben kann, ohne mit

realen Konsequenzen rechnen zu miissen. Eine Empathieherabsetzung realen Menschen
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gegeniiber kann nicht durch Computerspiele erfolgen, da Computerspiele keine Gewalt realen
Menschen gegeniiber fordern!

Die Gefahr besteht eher darin, dass durch {ibermidfigen Aufenthalt im virtuellen Raum die
Herausbildung sozialer Kompetenzen, wie eben die Empathiefdhigkeit anderen Menschen
gegeniiber, vernachlédssigt wird, bzw. verkiimmert. Es geht daher keine Gefahr von dem
Medium Computerspiel an sich aus, sondern in einer ibermédfigen Abgrenzung zum realen
Leben, welche sich durch intensives Abtauchen in virtuelle Parallelwelten bewerkstelligen
lasst. Dieser Eskapismus wiederum ist in der Regel die Folge vielerlei Probleme in der realen
Lebenswelt.

Gravierende Probleme in der Lebenswelt kdnnen dann aber unter gewissen Umstdnden doch
dazu fiihren, dass problematische Inhalte wie Gewaltprozesse in die Realitét transferiert bzw.
mitgenommen, oder als Problemldsungsstrategien angenommen werden. Dieser als ,,High risk
Player* bezeichneten Gruppe gehoren vor allem Menschen an, die in der Regel selbst bereits
Erfahrung mit realer Gewalt machen mussten. Zumeist kommen diese aus einer gewalttitigen
Umgebung wie Problemvierteln oder einer von hauslicher Gewalt gepragten Familie. Zu
beobachten ist auch, dass Menschen mit einer aggressiven Grunddisposition eher zu
gewalthiltigen Spielen greifen. Ob diese dann aber zusétzliche Aggressionen schiiren, oder
helfen diese abzubauen ist umstritten.

Als ,,High risk Player* werden aber auch Kinder geringen Alters (unter 12 Jahren) angesehen,
da diese meist noch nicht in der Lage sind, zwischen Realitdt und Fiktion zu unterscheiden.
Kinder sind fiir mediale Botschaften empfanglicher, was durchaus die weitere Entwicklung
beeinflussen kann! Daher haben Altersbeschrinkungen, welche mittels ausgekliigelter
Kriterien zustande kamen auch ihre Berechtigung und konnen in der Regel als Richtlinien fiir
die Alterstauglichkeit von Computerspielen herangezogen werden.

In jedem Fall bedarf es einen Cocktail aus verschiedensten Faktoren, um einen Menschen
gewalttétig oder aggressiv zu machen. Gewaltdarstellungen in Computerspielen kdnnen unter
Umstdnden durchaus als so ein Faktor angesehen werden, sie alleine konnen aber niemals

dafiir verantwortlich gemacht werden!

Ob latente Wirkungen oder nicht, es kann nicht davon ausgegangen werden, dass die
Gewaltdarstellungen in Computerspielen einen iiberméfBigen Einfluss auf die Spielenden
haben. Dariiber, mit Ausnahme von ein paar Individualisten, die zuweilen mit nicht gerade
wissenschaftlichen Methoden arbeiten, ist sich das Gros der Forschung und sei sie noch so

ambivalent, auch einig.
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Angesichts der Tatsache, dass auch die Einspielergebnisse von Kinofilmen bereits scheinbar
spielend geschlagen werden, spielen Computerspiele ldngst in der obersten Liga der
Unterhaltungsbranche mit. Dies macht sie zu einem unbestreitbaren Kulturfaktor unserer Zeit.
Das dieser Faktor unweigerlich zu verschiedensten Auswirkungen auf die heutige
Gesellschaft fiihrt, ist unbestreitbar. Der Kinofilm und die Filmproduktion an sich werden
wohl nicht aussterben, auch wenn sich die Distributionswege in Zukunft womoglich drastisch
andern werden. Es liegt aber durchaus im Bereich des Mdglichen, dass Computerspiele in
Zukunft den traditionellen Filmen den ersten Rang als elektronisches Unterhaltungsmedium
abringen konnten. Schon heute bieten manche Spiele mehr Inhalt, Dramaturgie sowie eine
Hintergrundgeschichte, die den ,,besten” Hollywoodstreifen in den Schatten stellen konnen.
Hierzu kommt natiirlich die Tatsache, dass wéhrend der Dauer eines Computerspieles
ungleich mehr Zeit zur Verfligung steht eine Handlung zu spinnen, als in der relativ
begrenzten Zeit eines Filmes. So sind selbst die ldngsten Filme nach maximal drei Stunden zu
Ende, wohingegen in Computerspielern ein Durchschnittshandlungsstrang von 10 bis 15
Stunden geboten wird. ,,Monumentale* Werke, wie etwa Rollenspiele, konnen auch bis zu 60
Stunden oder dariiber hinaus an die Spielkonsole oder den Computer fesseln, bis alle
handlungsrelevanten Aspekte des Spieles erreicht werden. Im Extremfall kdnnen derartige
Spiele auch mit weiteren Teilen fortgesetzt werden, um so eine Handlung noch weiter zu
treiben. Bestes Beispiel hierfiir ist etwa die ,,Mass Effect“ Reihe von Bioware, welche von
vornherein als Trilogie konzipiert wurde. Dariiber hinaus wird rund um diese Reihe intensives
Marketing betrieben und Vorgeschichten und Zwischenhandlungen werden in Buchform
verdffentlicht. So wird quasi aus dem Nichts ein vollig neues Universum erschaffen, dessen
Marketingstrategie sich unterschiedlicher Distributionsformen bedient und welches sich

bereits nach kurzer Zeit einer gro3en und regen Fangemeinschaft erfreut.

Auf der anderen Seite ist jedoch ebenso ein Trend Richtung kiirzerer Spielzeit erkennbar.
Diese Entwicklung zollt wiederum jenen Tribut, welche unter einer immer kiirzer werdenden,
vorhandenen Freizeit leiden. So werden neben jenen Spielen welche, wie oben erwihnt,
ausgedehnte Spielerlebnisse bieten, auch Softwareprodukte, die in kiirzerer Zeit und mit
weniger Aufwand bewiltigt werden konnen, angeboten. Zum einen liegt dies an den
mittlerweile enorm gestiegenen Produktionskosten eines Spieles, zum anderen sollen aber
auch diejenigen mit dem Erfolgserlebnis, ein Spiel beendet zu haben begliickt werden, die im
Allgemeinen weniger Zeit fiir ein Spiel aufbringen konnen. Dies trifft vor allem auf die

unzdhligen ,,Casual Games* zu, welche leicht zugédnglich und wenig zeitintensiv gestaltet
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sind. Aber auch herkommliche Spiele, vor allem jene, welche hohe Verkaufszahlen
versprechen, tendieren zu kiirzeren Spielzeiten. So wird auf der einen Seite einem
gesellschaftlichen Phdnomen nachgekommen, auf welches hier nicht ndher eingegangen
werden soll, wihrend auf der anderen Seite wohl bei der Spielentwicklung gespart, da man in
vielen Féllen von populdren Videospielen davon ausgehen kann, dass sich ein solches, trotz
relativ kurzer Spielzeit, gut verkaufen wird.

Aufgrund der immer breiter werdenden Palette an Videospielen, wird aber wohl Platz fiir
beide Varianten sein. Jene, die einen schnellen Spielspal3 suchen, werden in Zukunft wohl
genauso bedient werden, wie diejenigen, welche gerne mehr Zeit in einzelne Spiele
investieren. Okonomisch gesehen haben beide Konzepte ihre Berechtigung. Kurze Spiele
haben in der Regel weniger Herstellungskosten, verkaufen sich jedoch meist aufgrund
zugkriftiger Namen und Marketingstrategien. Léngere Spiele genielen wiederum den Vorteil,
hoheres Prestige innerhalb der Spielgemeinschaft zu besitzen und so mehr ,,echte” Fans in
ihren Bann zu ziehen. Davon profitierten sowohl der Spielentwickler, als auch der Publisher,
indem sie sich einen gewissen Namen machen. Auflerdem garantieren solche GroBprojekte

zumeist auch den guten Verkauf von eventuellen Nachfolgern oder ,,Sidekicks®.

Uberhaupt ist die Beschiftigung mit Gewalt, wie bereits erldutert, scheinbar ein Phiinomen,
welches sich quer durch alle Zeitepochen, Kulturen und Medien zieht und schussendlich auch
nicht vor Computerspielen halt macht. In diesem Kontext bieten sich virtuelle Welten durch
ihre Vielfalt und Interaktivitit aber besonders an. Das Voranschreiten der Technik bietet
Entwicklern immer vielfdltigere und realistischere Darstellungen, sei es von Gewalt, aber
auch vieler anderer Aspekte. So ist es scheinbar die logische Folge, dass aus der Tendenz des
Menschen, sich mit Gewalt auseinanderzusetzen, Computerspiele im besonderen Malle zu
diesem Zweck herangezogen werden. Gerade im Bereich der so genannten ,,Hardcore Games*
fallen viele Spiele mit zunehmend intensiveren Gewaltdarstellungen auf. Dies ist auch bedingt
durch den Kreislauf, dass Spieler mit der Zeit gegeniiber virtueller Gewalt
Abstumpfungseffekte aufweisen und so nach immer intensiveren Stimuli suchen, was die
Entwickler wiederum dazu zwingt, die technischen Moglichkeiten immer weiter voran zu
treiben, um den Spielern diesen Wunsch erfiillen zu kdnnen und somit kommerziell weiter
erfolgreich zu bleiben. Diesen Aspekt nur auf Gewalt zu reduzieren greift allerdings auch zu
kurz, da wie oben angesprochen, die beliebtesten Spiele ebenso durch vielerlei andere Starken
auftrumpfen konnen. Beliebte Spiele sind also nicht nur aufgrund ihrer gewaltvollen Inhalte

beliebt!
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Auf der anderen Seite existiert eine Vielzahl an Spielen, unter anderem auch die bereits viel
erwdhnten ,,Casual Games®, welche ohne besondere Gewaltdarstellungen auskommen und
sich trotzdem gut verkaufen. Das Sortiment an Computerspielen ist reichhaltig und vielfaltig
und kann nicht auf virtuelle Gewalt reduziert werden. Der Blick auf die Verkaufszahlen
bestitigt dies, da insbesondere die erfolgreichsten Spielkonzepte und Serien der
Videospielgeschichte, mit wenigen Ausnahmen, auf iibertriebene Darstellungen von Gewalt

verzichten!

In der Behandlung von Computerspielen durch die Offentlichkeit zeichnet sich ein klar
erkennbarer, klassischer Kulturpessimismus ab. Jedes neue Medium wird zundchst sehr
kritisch bedugt und kommt im Extremfall in den Verruf, die Gesellschaft auf die eine oder
andere Art zu gefdhrden. Angesichts der immer wieder neu aufflammenden Diskussionen um
das Medium Computerspiel stellt sich die Frage, inwieweit es sinnvoll ist, neue Medien von
vornherein zu verdammen oder fiir politische Kalkiile zu benutzen.

Wie bereits dargelegt, werden Verkaufsverbote mitunter {ibergangen, indem Spiele einfach
importiert werden. So bestellen sich etwa deutsche Spieler ihre Spiele aus der Schweiz oder
Osterreich, wenn die heimischen Softwareprodukte geschnitten wurden, um an der USK
vorbeizukommen, oder durch die BPjM indiziert wurden. Dass indizierte Spiele auch unter
dem Ladentisch verkauft werden, sei hier dahingestellt. Denn ob man ein Gesetz gutheil3t oder
nicht, Gesetz bleibt Gesetz und eine Zuwiderhandlung erfordert Sanktionen. Héndler, die mit
illegalen Methoden eine Anderung herbeifiihren, oder sich einfach ein Geschift nicht
entgehen lassen wollen, miissen dies selbst verantworten. Mittels illegaler Aktionen kann in
einer demokratischen Gesellschaft nichts verdndert werden und mit diesen kann man auch
nicht argumentieren!

Importe zu unterbinden ist im heutigen ,(freien”“ Europa und im Zuge des freien
Warenverkehrs jedenfalls nahezu unmoglich, denn wie bereits erwédhnt, bedeutet eine
Indizierung eines Softwareproduktes in Deutschland dessen Werbe und Verkaufsverbotes an
Minderjédhrige, nicht jedoch dessen Besitz!

Erste Quelle fiir Importbestellungen stellt natiirlich das Internet dar. Diverse Seiten
Osterreichischer oder Schweizer Anbieten haben sich bereits regelrecht auf Importe nach
Deutschland spezialisiert. Wo Nachfrage besteht, entwickelt sich auch ein Markt, wo ein
Wille da auch ein Weg. Auch wenn es Uberlegungen gibt, solche Importe zu erschweren. Im
Zuge der Bekdmpfung kinderpornografischer Seiten im Internet, welche im Sommer 2009

durch neue Initiativen in Deutschland weiter vorangetrieben wurde, duflerte sich der CDU
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Politiker Thomas Strobl auch zum Thema ,,Killerspielverbot®. So forderte er im Juni 2009 im
Gespriach mit dem Koélner Stadtanzeiger auch eine ,,Sperrung von Internetseiten®, welche sich
auf so genannte ,Killerspiele* beziehen oder diese zum Verkauf anbieten. Unmittelbarerer
Ausléser dieses Bestrebens war der Amoklauf von Winnenden.*>

Nun stellt sich aber die Frage wo diese Kontrolle ansetzten, beziechungsweise wo sie enden
soll. Dass Kinderpornografie mit allen Mitteln bekdmpft werden muss, steht aufler
Diskussion! Die willkiirlich anmutende Sperrung weiterer Internetseiten fiihrt jedoch
zwangsldufig zu einer zunechmenden Zensur. Ist der Damm einmal gebrochen, setzen sich
Verbote womdglich in weiteren Bereichen und in schneller werdender Folge fort.

In diesem Zusammenhang erscheint auch die Praxis, inhaltliche Anderungen bzw. Einschnitte
vorzunehmen als fragwiirdig. Im Zuge der Arbeit wurde bereits erldutert, dass es keine
nachgewiesenen Effekte hat Blut anders einzufiarben oder auf Aliens, statt auf Menschen zu
schieBen. Diese Praxis erinnert eher an das Konzept der ,,sauberen und schmutzigen Gewalt*
von Professor Jirgen Grimm, wonach mediale Gewalt um einiges abschreckender wirkt,
wenn sie ,,schmutzig® ist, die Konsequenzen also deutlich zu sehen sind und man nicht wie
nach einer ,,sauberen” Terence Hill und Bud Spencer Kneipenschldgerei aufsteht und nach
Hause geht, als wire nichts geschehen.

Und nur weil ein Hiandler einem Minderjdhrigen ein Spiel aufgrund einer Altersbeschrinkung
tatsdchlich nicht erwerben lésst, hei3t dies noch lange nicht, dass dieser sein begehrtes Spiel
nicht iiber unwissende Verwandte bezieht, oder es schlicht bei Freunden spielt. Verbote
konnen hier angesichts einer globalisierten Welt nicht mehr greifen und erscheinen daher
sinnlos.

Altersempfehlungen haben jedoch ungeachtet dessen Sinn und eine Berechtigung und so hat
sich europaweit mit dem Pan European Game Information (PEGI) System eine einheitliche
Instanz etabliert, welches nicht auf Verbote, sondern auf Aufkldrung setzt. Zusitzlich
erweitert Osterreich mit der Praxis der BuPP das Prinzip der Altersempfehlungen, um einen
weiteren Aspekt, in dem problematische Inhalte nicht verboten, sondern positive Elemente in
Computerspielen hervorgehoben und empfohlen werden. Deutschland geht somit als einziges
europdisches Land seinen eigenen Weg und fordert die Beschneidung einzelner Spiele oder

lehnt diese ganz ab. Eine Anderung dieser Einstellung zeichnet sich bislang auch nicht ab.

In diesem Sinne ist besonders auf die Verantwortung der Eltern hinzuweisen, welchen es

letztendlich obliegt Sorge, um ihre Kinder zu tragen. Diese konnen entscheiden, ob ein Kind

23V gl. GamePro, online Ausgabe Merkel: ,,Killerspiele Stoppschilder fiir Spiele,
http://www.gamepro.de/news/vermischtes/killerspiele/1961632/killerspiele.html (28.8.2010)
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auch ein eventuell nicht ,,alterskonformes* Spiel spielen darf, wenn diese der Meinung sind,
das Kind wiére reif genug dafiir. Diese Bereitschaft und vor allem die Kompetenz dies zu
entscheiden, fehlt jedoch leider vielen Eltern. Vor allem jenen, die bislang mit der Materie
Computerspiel nichts zu tun hatten. Eltern wiederum, welche eigene Erfahrungen haben,
gehen in der Regel entspannter und rationaler mit der Thematik um.

Seit rund dreiBig Jahren beschéftigen sich nun nicht mehr nur junge Menschen mit dieser Art
des Zeitvertreibes. War es bislang noch eher so, dass die Jungen bzw. die Kinder ihren Eltern
erkldren mussten wie so ein Spiel funktioniert, haben heutige Eltern oftmals den Vorteil,
bereits iiber etliche Jahre eigene Videospielerfahrung zu verfligen. Wussten éltere
Generationen oft nichts mit diesem Medium anzufangen und iiberlieen es groBtenteils ihren
Kindern Computerspiele kennen zu lernen, haben kiinftige Generationen den Vorteil zu
wissen womit sich ihre Kinder beschéftigen. Sie kennen bereits die Materie, ihre Mechanik,
ihre Vor- aber eben auch ihre Nachteile. Aus dieser Erfahrung heraus ldsst es sich ungleich
verantwortungsvoller mit dem Medium Computerspiel umgehen. Denn dieses ist mittlerweile
aus dem reichhaltigen Fundus an Gesellschafts- und Kulturgiitern nicht mehr wegzudenken.
Aus diesem Grund wire es auch den heutigen, ,dlteren” Elterngenerationen dringend
anzuraten, sich intensiver mit den Hobbys ihrer Kinder auseinander zu setzten. Wenn ein
Kind oder Jugendlicher gerne Computer spielt, miissen sich dessen Eltern darum kiimmern
was es, wann es und wie lange es sich mit einem Computerspiel beschéftigt, denn es wird
thnen nicht gelingen, das Spielen an sich zu verbieten.

Ein erwachsener Mensch wiirde im Normalfall auch keinem Zehnjéhrigen raten, sich einen
blutigen Horrorfilm anzusehen, weil er es eben besser weill, da er bereits seine eigenen
Erfahrungen gemacht hat. Wie sollen also Eltern, die keine Ahnung von Computerspielen
haben, sinnvolle Grenzen fiir ihre Schutzbefohlenen in Sachen virtueller Unterhaltung ziehen?
Sich hier aus der Verantwortung zu nehmen und dem Staat bzw. dem Héndler die alleinige
Kontrolle zu tiberlassen, ist der falsche Weg. Ist es einmal so weit, dass zum Beispiel ein
Zehnjdhriger ein fiir sein Alter unangemessenes Spiel zu Gesicht bekommt, oder gar spielt,
liegt es an den Erziehungspersonen, ihr Kind {iber mitunter verstorende Elmente aufzukldren
und eventuell eine Wertediskussion zu fithren, damit es lernen kann, die richtigen Schliisse
aus diesem Erlebnis zu ziehen. Aber wie sollen Eltern aufkldren, wenn sie selbst nicht

aufgeklart sind? Daher miissen sich Eltern mit den Hobbys ihrer Kinder beschiftigen!
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5.2 Selbstbetrachtung des Autors

Da ich iiber geschitzte 20 Jahre Computerspielerfahrung verfiige, mochte ich, neben der
wissenschaftlichen und objektiven Beschiftigung mit Gewalt in Computerspielen, auch meine
subjektiven Erfahrungen einbringen. Im Verlauf dieser Zeit habe ich, abgesehen von den
frithen Urspriingen in den 70er Jahren, die stete Entwicklungen von Computerspielen, als
auch der Branche an sich sozusagen miterlebt. Angefangen Mitte der 80er Jahre mit den
Klassikern Super Mario Brothers und The Legend of Zelda auf dem Nintendo Entertainment
System bis hin zu den heutigen Multimedia Hightech Maschinen wie Xbox360 oder
Playstation3 habe ich sozusagen keine Konsolengeneration ausgelassen. Auch im Bereich der
PC Spiele habe ich meine Erfahrungen gesammelt. Aus diesem Blickwinkel betrachtet, traue
ich mir zu, mein ganz personliches Urteil iiber die Auswirkungen von Computerspielen,
insbesondere von Gewaltdarstellungen in ebendiesen, abgeben zu koénnen. So sind die
folgenden Zeilen durch keinerlei Verweise oder Zitate gekennzeichnet, da die
Schlussfolgerungen ausschlieBlich auf meinen eigenen Erfahrungen und Beobachtungen
beruhen.

Im Verlauf dieser Jahrzehnte habe ich jedes Spielgenre kennen gelernt, wobei sich die
Vorlieben fiir diese mit der Zeit gedndert bzw. vertieft haben. Mittlerweile muss ich zugeben,
dass meine personliche Vorliebe eindeutig in Richtung der ,,Spiele fiir Erwachsene® geht. Das
bedeutet fiir mich eine gute, ernstzunehmende Story, ausgeprédgte Charaktere, ordentliche und
vor allem herausfordernde Action, zu der auch ein gewisser Grad an Gewalt dazu gehort.
Auch die eine oder andere zwischenmenschliche Beziehung im Handlungsrahmen ist nicht

erforderlich, aber auch nicht unerwiinscht.

Meine Beziehung zu Gewaltdarstellungen in Computerspielen ist sehr ambivalent. Sehe ich
mir die Spiele, die ich in den letzten Jahren erworben habe an, muss ich feststellen, dass diese
zum liberwiegenden Teil als Spiele mit hohem Gewaltfaktor einzustufen sind. Auch spiele ich
seit vielen Jahren mit Vorliebe Ego-Shooter, also jene Spiele, die nun gemeinhin als
,Killerspiele* bezeichnet werden. Diese spiele ich zum Teil sehr ausgiebig sowohl alleine als
auch Online mit menschlichen Gegenspielern. Ebenso faszinieren mich Spiele mit
mittelalterlicher Thematik, in denen hauptsidchlich mit Schwert und Schild gekédmpft wird.
Gerade hier finde ich, dass ein angemessener Gewaltgrad einfach dazu gehdrt, denn wo ein
Schwert trifft wéichst kein Gras mehr, alles andere wire unrealistisch und wiirde die
Atmosphire zerstoren. Im PC Bereich liebe ich Strategie und Aufbauspiele, in denen man

zum Teil grofle Stidte bauen und oder riesige Armeen befehligen kann, je mehr desto besser.
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In Anbetracht dieser Tatsachen miisste man als AuBBenstehender schnell zur Ansicht gelangen,
ich wire ein wahrscheinlich hochst aggressiver und Gewalt verherrlichender Mensch. Jedoch
ist genau das Gegenteil der Fall. Ich verabscheue Gewalt und bin ein zutiefst friedliebender
Mensch, der eine sehr hohe Gewaltbereitschaftsschwelle besitzt. Es muss schon sehr viel
passieren, dass ich mich zu physischer Gewalt hinreiflen lasse. Obwohl das Thema Krieg in
der Theorie und im virtuellen Raum eine groBe Faszination auf mich ausiibt, hege ich im
realen Leben eine tiefe Abneigung gegeniiber militdrischen Organisationen und kriegerischer
Auseinandersetzungen jeder Form. Speziell das Soldatentum und mit diesem assoziierte
Begriffe wie Pflicht oder Ehre, sind fiir mich der Quell sehr vielen Ubels dieser Welt, mit dem
ich personlich einfach gar nichts anfangen kann.

Hat mich also jahrzehntelanges Computerspielen, in denen ich ungezéhlte, tausende und
abertausende virtueller Leben ausgeloscht habe, kein bisschen beeinflusst? Sicher kenne ich
nun beinahe jede Waffe sowie deren Anwendungsgebiet und Funktionsweise, angefangen von
der Antike bis Heute. Wahrscheinlich wire ich in der Theorie auch ein ausgekochter Feldherr,
der unzéhlige Taktiken und Finten beherrscht. Aber in Wirklichkeit wiirde ich meine Armee
sofort zusammenpacken lassen und heimschicken, als sie auch nur einen Tag kdmpfen zu
lassen.

Woher also dieser Widerspruch? Warum ist virtuelle Gewalt fiir mich anziehend, wéhrend ich
im wirklichen Leben selbst die groflten Spinnen in meinem Schlafzimmer lieber behutsam
rette, als sie einfach zu erschlagen? Warum spiele so ich gerne das Spiel Hitman, in dem man
einen Auftragskiller mimt, wihrend ich schon die erste Leiche um 20:16 Uhr des CSI
geschwingerten Hauptabendprogramms des Fernsehens als zutiefst unnétig empfinde?
Scheinbar kommt es in meinem personlichen Fall doch zu so etwas wie einem Abreagieren
und Abbauen von Aggressionen in der Virtualitét, sodass in der realen Welt so gut wie keine
Spur davon iibrig bleibt. Da ich beinahe jeden Tag einen Ausflug in die Parallelwelten von
Computerspielen unternehme, scheint dies gut zu funktionieren. Jedoch erscheint mir diese
Antwort doch zu banal und ist im Sinne der Kartharsisthese, wie bereits erwéhnt, iiberholt.
Dagegen spricht auch, dass ich nicht erst im letzten Jahrzehnt, in dem sich meine
Spielvorlieben in Richtung erwachsener Inhalte verschoben haben, ein friedlicher Mensch
war. Schon in meiner Kindheit, die wesentlich weniger durch virtuelle Gewalt geprigt war,
war mir Gewalt zuwider und dementsprechend ging ich Konfrontationen auch konsequent aus
dem Weg. Auf der anderen Seite muss ich aber auch erwéhnen, dass viele Spielaktivititen
meiner Kindheit durchaus von Kampf und Konflikt gepriagt waren. Auch storte mich in

meinen Jugendjahren Gewalt im Fernsehen interessanterweise weniger als heute. So verschob
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sich meine hier postulierte Neigung Aggressionen spielerisch abzubauen, vielleicht auch nur
von einem Medium zu einem Anderen.

In jedem Fall erscheint es so, als ob mediale Gewaltdarstellungen im Zuge meiner
Personlichkeitsentwicklung keinen negativen Einfluss auf meine Gewaltbereitschaft und auf
meinen Aggressionslevel, so wie er heute besteht, hatten. Dies bestétigt zumindest meine
personliche Meinung, dass ein an sich (geistig)gesunder Mensch keinen ernsthaften Schaden
durch mediale Gewaltdarstellungen nehmen kann. Es miissen schon mehrere negative
Faktoren als ein paar gewalttitige Szenen in einem Film oder Computerspiel

zusammenkommen, um einen Menschen zum Beispiel zu einem Amoklauf zu treiben.

Gerade was das Thema Amokldufe angeht, komme ich nicht umhin, meine eigene Meinung
und Erfahrung an dieser Stelle einzubringen. Im Zuge der Diskussionen iiber Amoklauf
auslosende ,.Killerspiele* wird, wie oben bereits erwéhnt, oft behauptet, dass die intensive
Beschiftigung mit diesen ein gewisses Trockentraining fiir den tatsichlichen Tatverlauf
darstellt. Dazu muss ich als erfahrener ,,Killerspieler sagen, dass ein Controller oder eine
Maus schlicht und einfach keine echten Waffen sind. Im Spiel geniigt ein Knopfdruck, um
nachzuladen, ein weiterer um zu zielen, und ein weiterer um zu feuern. Tausende Male
wiederholt und trotzdem wiisste ich nicht, ob ich fidhig wire ein echtes Gewehr fachgerecht
und vor allem in einer angemessenen Geschwindigkeit nachzuladen. Von behindernden
Unschérfeeffekten beim Zielen, oder einem gewaltigen, sehr realen Riickstofl beim Abfeuern
einer Waffe ganz zu schweigen. Hier muss also echtes Training an realen Waffen stattfinden,
ein Computerspiel reicht dazu niemals aus. Ganz zu schweigen von den korperlichen
Anstrengungen. Denn nur weil jemand bequem vom Sofa aus stundenlange Onlinepartien
austragt, heilt dies noch lange nicht, dass er den physischen Anforderungen gerecht wird, die
reale Gefechte mit sich bringen.

Unbestritten ist aber wiederum, dass die Reflexe durch Computerspiele deutlich geschérft
werden. Auch die Konzentrationsfihigkeit erweitert sich, wobei aber auch der bereits
erwdhnte Umstand beriicksichtigt werden muss, dass Spieler in realen Situationen oft
schlechter in der Lage sind, sich ihrer kompletten Umwelt bewusst zu sein, da sie gewohnt
sind, sich auf einen engeren Bildausschnitt zu konzentrieren.

In Bezug auf Taktik und wie man sich in einer derartigen Situation bewegt und verhilt, habe
ich den einzig ,,echten* Vorteil, den man als ,,Killerspieler* gegeniiber anderen Zeitgenossen

erhélt, im Zuge eines Paintballspieles im Herbst 2009 festgestellt.
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Kopfloses herumlaufen durch den jeweiligen Level oder den Parcours, fithrt ndmlich sehr
schnell zum virtuellen Ableben, oder im anderen Fall zu einem Farbfleck auf der Stirn. Dieses
Vorgehen kann man sehr wohl in einem virtuellen Raum iiben.

Dennoch reichen die ,,Fahigkeiten®, die man auch durch exzessives Beschiftigen mit den so
genannten Killerspielen erhilt, bei weitem nicht aus, um damit im echten Leben relevanten

Schaden an Personen oder der Gesellschaft anzurichten.

Zu bemerken ist, dass viele Argumente im Zuge dieser leidlichen ,,Killerspieldebatte* von
Unwissenheit zeugen. Wer noch nie in seinem Leben ein Computerspiel gespielt hat, kann
sich meiner Meinung nach nicht ernsthaft an der Diskussion beteiligen. Es macht nun mal
einen Unterschied, ob man ein Spiel nur gesehen hat, oder es auch selbst gespielt hat, da man
nur dann weil, wie ein Spiel auf die Spielenden wirklich wirkt. Oft hege ich aber den
Verdacht, dass manche Menschen das Thema schlichtweg fiir ihre (politischen) Ziele
ausnutzen oder sich eine Meinung, welche zum Grofteil auf Vorurteilen beruht, gebildet
haben und nur mehr schwer vom Gegenteil iliberzeugt werden konnen. So kommen
Argumente zustande, die auch auf andere Gegebenheiten oder Medien iibertragbar wiren,
aber einfach Computerspielen zur Last gelegt werden. Wenn von gewisser Seite
beispielsweise behauptet wird, dass Computerspiele fiir schlechte Schulleistungen
verantwortlich wiren, denke ich mir auf gut wienerisch ,,geh wirklich?*, so wie viele andere
Dinge auch. Wie wire es zum Beispiel mit Fu3ballspielen?

Sehe ich mir diese ganze Debatte in Deutschland, an bin ich froh, dass es diese in Osterreich
nicht in dieser Form gibt, wenn zuweilen auch gewisse Tendenzen und Meinungen in diese

Richtung vorhanden wiren.

Meiner Meinung nach macht es einfach mehr Sinn Gewalt realistisch darzustellen da,
ansonsten die Spielatmosphire leidet. Gerade realistische anmutende Gewaltdarstellungen
zeigen einem, dass man Computerspiele nicht mit dem echten Leben vergleichen kann. Wenn
man sich mit dieser auseinandersetzt und das Gezeigte in die Realitdt zu transferieren sucht,
muss man zu dem Schluss kommen, dass reale Gewalt etwas ist, das man tunlichst vermeiden
sollte. Jederm der einmal einen Shooter wie Call of Duty auf dem hdchsten
Schwierigkeitsgrad gespielt hat, muss zu der Erkenntnis kommen, dass ein reales Gefecht
oder ein realer Krieg ungeheuer lebensfeindlich und gefédhrlich ist, aus dem man nicht, oder
nur mit sehr viel Gliick lebend wieder herauskommt. Jeder falsche Schritt und jede

Unachtsamkeit fiihren zum sofortigem virtuellen Ableben, da man nach bereits drei Treffern
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(!) in Folge das Zeitliche segnet, was sehr oft vorkommt. In der Realitdt reicht bereits ein
Treffer. Auch in den zuweilen viel kritisierten Online Matches wie sie in Call of Duty oder
eben Counterstrike zwischen menschlichen Spielern mdglich sind, ist die Uberlebenschance
gleich null. Auch wenn man am Ende des Spieles als Sieger dastehen sollte, wurde man am
Weg dahin mindestens einmal erschossen. Jeder der also glaubt durch so ein Spiel Lust an
realen Gewalttaten oder Kriegen zu gewinnen, hat meiner Meinung nach sowieso noch ganz

andere Probleme.
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7. Anhang

7.1 Interviewleitfaden Herbert Rosenstingl

1 Theorie:

Glauben Sie, dass Gewalt in Computerspielen Einfluss auf das Verhalten der Spieler
haben kann? Sehen sie einen Zusammenhang zwischen violenten Computerspielen und
Gewalttaten wie Amokliufen?

Sind Kinder oder Jugendliche besonders gefahrdet?

Wie ist die Situation bei Erwachsenen?

Glauben Sie, dass die Empathiefidhigkeit sinkt?
Glauben Sie, dass Gewalt im Alltag dann eher akzeptiert wird?
Gewalttitige Umwelt wird als normal angesehen

Kann man bei Spielen eine ,,Als ob*“ Handlung implizieren, bei der die Spielenden ihre
eigenen Regeln definieren und zweckfrei auf Distanz zur Wirklichkeit gehen? (nach

Roger Caillos)

Kann man sich durch Computerspiele abreagieren — Sinkt das Aggressionsniveau?
Ausleben von Gewalt in einem Raum, wo es keine Konsequenzen hat?

Warum geht es in Computerspielen so hiufig um Gewalt?

Hat Gewalt in Computerspielen weniger Auswirkung, wenn sie iiberzeichnet dargestellt
wird?

Oder / d.h.

Je realistischer die Gewaltdarstellungen, desto mehr Wirkung?

Greifen Menschen mit einer aggressiveren Grunddisposition eher zu gewalttitigen
Computerspielen?

Konnte man diese bereits als ,,High risk player* einstufen?

Warum gibt es beziiglich der Wirkung von Gewalt in Computerspielen bisher keine
eindeutigen Ergebnisse?

Sind die Studien ungenau?

Werden nur die erwiinschten publiziert? (Bediirfnis nach Kausalzusammenhingen befriedigen

(nach Purgathofer))

Kann man aus Spielen auch wirklich lernen?

2. Offentlichkeit:
Was halten Sie von dem Begriff ,,Killerspiel*“?
Was halten Sie von den Vorgiangen in Deutschland (Stichwort Killerspieldebatte)?

Wie ist die Situation in Osterreich?
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Was bewirkt eine intensive Diskussion iiber gewalttitige Computerspiele in der
Offentlichkeit?

Bewirkt eine ausufernde Diskussion um gewalttitige Computerspiele nicht genau das
Gegenteil?

Sprich, macht die 6ffentliche Diskussion nicht eher neugierig auf ein Spiel? Im Sinne von:
alles was verboten ist wird dadurch automatisch interessant — Indizierung bewirkt eine hohe
Aufmerksamkeit.

Sind gewalthiiltige Spiele auch die erfolgreicheren? Nach Verkaufszahlen oder
Bewertungen durch die Fachpresse)

3. Bewertungsinstanzen:

Wie funktioniert die BuPP?
Wie funktioniert die Beurteilung bei der BuPP?

Nach welchen Kriterien werden die Spiele getestet? Haben Sie sich bei der Erstellung
eines Kriterienkataloges an der USK oder der PEGI orientiert? Was wiren zum Beispiel
ein paar dieser Kriterien?

Was halten Sie von der USK/ PEGI /BpjM? Welche dieser Stellen halten Sie personlich
fiir sinnvoller?

Was halten Sie von Zensur?

Oder gegebenenfalls

Also halten Sie nichts von Zensur?

Weiter: Glauben Sie, dass man gewisse Spiele komplett verbieten sollte?

Gibt es (landesspezifische) Unterschiede bei den Kontrollgremien?
Warum kommen unterschiedliche Wertungen heraus?

Kommt es zu Abstumpfungseffekten bei der Bewertung von Spielen?

Was wire der Sinn hinter einem einheitlichen, grenziiberschreitenden
Bewertungssystem?

Warum kommen Minderjihrige immer wieder an gewalthaltige Spiele?
Ist der Handel schuld?

Sind die Freunde bzw. das Umfeld schuld?

Sind die Eltern schuld? (zu wenig Ahnung — interessiert sie nicht)

Woran liegt es, dass spielende Eltern nicht so lange auf die Spielgewohnheiten ihrer
Kinder achten wie Nichtspieler? (nach Hofer)

- Wissen diese, dass keine Gefahr besteht oder unterschitzen sie diese, weil sie ja
zugeben miissten, dass sie vielleicht selber gefahrdet sind bzw. auf irgendeine Art
beeinflussbar sind?

Noch einmal zuriick zur BuPP:

Akzeptanz eines Positivpriadikates?
Osterreich geht einen eigenen Weg, keine schwarze Listen sondern Empfehlungen!
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Warum gibt es keine BuPP Plaketten oder Priifsiegel, wo ja 88% der Befragten bei einer
Umfrage durch Hofer daran interessiert wéiren und 89% diese dann anderen vorziehen
wiirden?

Gibt es neue Entwicklungen beziiglich eigener BuPP Regale in Geschéiften?

Glauben Sie, dass die BuPP zu wenig auf sich aufmerksam macht? (Kennt immerhin
kaum jemand, der nicht auch was mit der Materie zu tun hat)

Was wire fiir Sie die ideale Entwicklung in Bezug auf Beurteilungs- und
Bewertungsinstanzen?

Wie sehen Sie die Zukunft der Beurteilungs- und Bewertungsinstanzen?

4. Zukunft:

Wie sehen Sie die Entwicklung von Gewaltdarstellungen in Computerspielen in den
vergangenen Jahren (eventuell ein Jahrzehnt)?

oder

Glauben Sie, dass sich die Gewaltdarstellungen in Computerspielen in den letzten
Jahren verschlimmert (intensiviert) haben/ sind sie mehr geworden?

Wie sehen Sie die Zukunft der Computerspiele?

5. Wenn Sie erlauben, hiitte ich noch ein paar personliche Fragen:

Spielen Sie selbst?

Wenn ja was? Lieblingsspiel oder Genre?

Enthalten diese Spiele Gewalt? Oder Spielen Sie manchmal auch Spiele in denen Gewalt
vorkommt?

Wie gehen Sie personlich damit um? Bemerken Sie Effekte an sich selbst?

Wenn Sie ein neues Spiel erwerben und die Wahl zwischen einem Geschnittenem und
einem Ungeschnittenem haben, fiir welches entscheiden Sie sich?

Spielen ihre Kinder Computerspiele? (2)
Was sagen Sie denen, wenn sie ein Spiel spielen wollen fiir das sie zu jung sind?

Welche Ausbildung hatten Sie?
Wie sind sie zu diesem Job gekommen?

Vielen Dank fiir das Interview!
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7.2 Transkription des Interviews mit Herbert Rosenstingl

Das Interview wurde am 18.5.2010 um 10:00 Uhr im Biiro von Herrn Rosenstingl am Franz
Josefs Kai 51 durchgefiihrt. Dauer: rund 54 Minuten.

Kann die Darstellung von Gewalt in Computerspielen Einfluss auf den Spieler haben?

Also so vorsichtig formuliert wie Sie es getan haben, muss ich dazu sagen ja. Den Einfluss
gibt es, sonst wire sie nicht so hdufig vorhanden. Dazu ist natiirlich gleich im Detail
auszufiithren, dass dieser Einfluss nicht unbedingt ein negativer sein muss, und wenn es einen
negativen Einfluss gibt, dann ist der weniger von der Gewaltdarstellung abhingig, als von den
Spielenden und der entsprechenden Anfilligkeit auf eine entsprechende negative
Beeinflussung in Zusammenhang mit der Gewaltproblematik.

Also die so genannten ,, High Risk Player“
Ja.

Glauben Sie, dass es generell so, ist dass diese High Risk Player, also Menschen mit einer
aggressiveren Grunddisposition eher zu gewalttdtigen Spielen greifen?

Es gibt Studien, die genau in diese Richtung zeigen. Maria Salesch, das ist drei Jahre her, hat
in Berlin eine kleine Langsschnittstudie gemacht, mit nur einem Jahr Abstand, wo eben genau
diese Medienselektionspfade  deutlich  wirksamer aufgeschienen sind, als die
Medienwirkungspfade. Sprich, Messzeitpunkt eins hohe Aggressionspotentiale in der
Messbatterie waren eher eine Vorhersage fiir eine intensivere Gewaltspielnutzung bei
Messzeitpunkt zwei, als die umgekehrte Richtung.

Kommen wir gleich zu den Studien, es gibt so viele Studien, die aber alle widerspriichlich
sind. Was glauben Sie, ist der Hauptgrund, warum alle diese Studien nicht zu einem
eindeutigen Ergebnis kommen konnen?

Professor Kunczik im Handbuch ,,Medien und Gewalt* formuliert es: Ein abschlielendes
Urteil kann aufgrund der methodischen Mingel der Studien nicht getroffen werden. Es ist
schlicht und einfach extrem schwierig, einen derart komplexen Sachverhalt, allein schon unter
Laborbedingungen wirklich valide und reliabel zu erheben und dann daraus irgendwelche
Riickschliisse und Interpretationen auf allgemeine Verhaltensmuster zu ziehen, ist de facto
unmdglich. AuBler eben sehr sehr eingeschriankten Aussagen.

Da habe ich zum Beispiel eine Aussage von Purgathofer aus dem Buch, welches Sie
gemeinsam mit Hr. Mitgutsch publiziert haben, dass viele Studien nur dann publiziert werden,
wenn sie auch das gewiinschte Ergebnis gebracht haben. Konnen Sie das so unterstreichen?
Das spielt sicherlich auch eine Rolle, wobei natiirlich bekannt ist, dass gerade im Bereich der
Sozial- und Geisteswissenschaften die Fragestellung einen massiven Einfluss auf das
Ergebnis hat. Das heifit, ich kann mit entsprechenden Hypothesenformulierungen und
entsprechenden Instrumenten durchaus, ... ja bestimmte Ergebnisse bewirken, die in einer
allgemeinen Form gar nicht vorhanden wéren.

Eine dieser , groffen Ergebnisse”, was auch nicht so angezweifelt wird ist, dass die
Empathiefihigkeit durch exzessives Spielen von gewalthdltigen Spielen sinkt, wiirden Sie das
auch sagen?

Also ich kenne noch keine iiberzeugende Studie, die das unterstreichen wiirde. Das klingt sehr
nach einer, ... dem Versuch den Mythos des Einsatzes von Killerspielen durch die US Army
in wissenschaftliche Bahnen zu bringen. Das ist aber schlicht und einfach nicht so. Die US
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Army kann Computerspiele nicht einsetzten, um die Tétungshemmung herabzusetzen, weil es
nicht geht. Weil es eben ein Spiel ist und ich kann im Spiel immer nur das trainieren was das
Spiel von mir fordert. Wenn das Spiel keine Aggression gegen Menschen fordert, sondern
bloB darstellt, dann werde ich bei der tatsdchlichen Ausiibung von Gewalt gegen Menschen
keine Empathieherabsetzung haben.

Geschichte von der Army (...)

Warum glauben Sie, geht es in Computerspielen so oft um Gewalt?

Es gibt viele Griinde dafiir. Es fangt damit an, dass Gewalt ja letztlich auf das Toéten von
Spielfiguren hinauslduft, bzw. das aus dem Spiel nehmen was im Gameplay ein
Grunderfordernis ist und in jedem Schach, in jedem ,,Mensch édrgere dich nicht®, in jedem
»Fuchs und Henne* Spiel, iiberall einfach vorkommt. Es ist das Zeichen, ich habe gewonnen,
wenn der andere, die Spielfigur, der Spielpartner aus dem Spiel genommen wird. Diese
spielmechanische Umsetzung irgendwie anders zu verklausulieren ist schwierig. Einen Kiibel
fiillen, wenn der Kiibel voll ist, habe ich gewonnen. Das geht in Ansédtzen bei irgendwelchen
Feuerwehrsimulationen oder quasi wo mit einem Shooter dhnlichen Gameplay agiert wird.
Man kennt das von Feuerwehrfesten in der Realitét auch, wo es halt das Schlauchspritzen gibt
bis der Kiibel voll ist. Aber so richtig gut funktioniert es nicht, und andere Prinzipen ja ... es
gibt viele kreative Menschen auf dieser Welt, die auf der Suche sind nach innovativen Ideen
fiir das Gameplay, aber es ist halt irgendwo limitiert, was spieltheoretisch auch damit
begriindet ist, das, auf Joan Hé&usinger zuriickgefiihrt, immer wieder aufgegriffen und
bestitigt, Spiel sehr stark einen Wettkampfcharakter auch immer beinhaltet. Es gibt auch die
zweite Polaritdt, die der Darstellung, nach Héusinger, bzw. auf vier Ebenen aufgeteilt nach
Caillois. Aber im Grunde genommen ist mit Wettkampf ein ganz wichtiges Element drinnen.
Und Wettkampf heifit Gewinnen oder Verlieren. Und das heif3t messbare Ergebnisse, da sind
wir bei Sportsimulationen, oder eben Spielfigur aus dem Spiel nehmen. Das darzustellen
bietet sich einfach an das mit Darstellen von Gewalt zu machen, weil dadurch die zweite
Ebene des Spiels hineinkommt, die narrative Komponente, dass das Gameplay ja immer in
einem Zusammenwirken steht, mit den narrativen Elementen, erzdhlerischen Elementen mit
einer Spielwelt die von den Spielenden einfach drumherum konstruiert wird, die einerseits das
Gameplay erklart. Warum muss ich das jetzt so machen? Weil da eben die und die Geschichte
dahinter steht und zum anderen umgekehrt auch motiviert, es moglichst gut zu machen. Und
da wiederum ist Gewalt ein Phdnomen, das wir im narrativen Bereich, seitdem es Menschen
gibt beobachten. Ob dass Hohlenmalereien sind, wo Kriegs und Jagdszenen dargestellt
werden, ob das die klassische griechische Literatur ist, Krieg um Troja ist ja auch nicht gerade
ein Picknickausflug. Oder unser heutiges Fernsehprogramm, das hei3t die Faszination fiir
Gewalt, die Auseinandersetzung mit Gewalt, das Kidmpfen ums Uberleben ist etwas das in
uns Menschen angelegt ist, was auf verschiedensten Ebenen, kiinstlerisch kulturell, jetzt nicht
gemeint im Sinne von hochstehend und wertvoll, sondern einfach im Sinne von einer
Bearbeitung ausgetragen wird. Und das zieht sich durch bis hin eben zu den Computerspielen.

Glauben Sie, dass die Gewalt dann eher akzeptiert wird, wenn man viele gewallttdtige
Computerspiele spielt, oder auch gewalttitiges Fernsehprogramm konsumiert?

In einem gesamten medialen Cocktail wird dieses Phidnomen als ,,Banalisierung des
Militérischen® beschrieben. H?? haben sich damit vor einem Jahr intensiv damit auseinander
gesetzt. Das sind einfach Phidnomene, die kriegerische Gewalt, oder andere Formen von
Gewalt in den Alltag hineinbringen, als selbstverstindlichen Bestandteil des Alltags
darstellen, losgeldst von allen schrecklichen Konsequenzen, es ist einfach présent. Zeigt sich
ganz pointiert gesagt unter anderem dann, wenn ich vor zwei Jahren am 26. Oktober,
Leistungsschau, nicht nur des Osterreichischen Bundesheeres, sondern auch der
Osterreichischen Bundesregierung am Heldenplatz im Zelt von unserem Ministerium
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gestanden bin, mit den Leuten Diskussionen iiber Gewaltspiele gefiihrt habe und flinfzig
Meter weiter vorne haben reihenweise die Papas ihre kleinen Buben und auch Midchen auf
den Panzer draufgesetzt um ein Foto zu machen. Ahm ja. Das heif3t, dieses Phdnomen gibt es
natiirlich, und da sind Computerspiele ein Teil davon, eben neben dem Fernsehprogramm,
neben den Nachrichten, neben vielen anderen Faktoren, die da eine Rolle spielen. Keiner
dieser Faktoren, kein einziger dieser Faktoren macht aber aus einem Menschen einen
aggressiven Menschen, setzt eine Totungshemmung herab oder &hnliches, sondern schafft
einfach nur eine Grundsicht der Welt in der eben Gewalt Bestandteil ist.

Glauben Sie wenn in einem Spiel Gewalthandlungen eher iiberzeichnet dargestellt werden,
dass die dann weniger wirken, bzw. weniger Aggressions- fordernd wdren, als wirklich
realistisch dargestellte Gewalt?

Ich glaube nicht, dass hier tatsdchliche Befunde irgendwo vorliegen werden, jemals die eine
Unterscheidung nachweisen, weil einfach die Problemstellung eine andere ist. Es geht darum,
unter welchen Bedingungen wirkt mediale Darstellung von Gewalt wie auf welchen
Menschen. Das ist die eigentliche Fragestellung im Hintergrund. Ja, was die Alterseinstufung
oder die Unbedenklichkeit von Gewalt in Computerspielen betrifft, gibt es natiirlich
entsprechende Systeme, die versuchen hier Grenzen zu ziehen. Da gibt es unter anderem eben
auch den Faktor, wie realistisch die Gewaltdarstellung ist. Das heifit, wenn das ganze
comichaft ist und Comicfiguren sich gegenseitig niedermetzeln, hat dieses Spiel noch eine
Chance auf eine 12er Einstufung. Wenn das wirklich dargestellte Menschen sind, dann wird
das zumindest ein 16er wenn nicht ein 18er von der Einstufung her. Der Grund liegt jetzt
nicht darin, entwicklungspsychologisch gesprochen, dass in einer allgemeinen Art erwartet
werden kann, dass das unterschiedlich wirkt, sondern dass individuell die Entwicklung ab 12
Jahren sehr unterschiedlich verlduft. Die Fahigkeit der moralischen Auseinandersetzung mit
bestimmten Dingen, die Krieg betreffen, die Gewalt und Tod betreffen, sollte ab 12 Jahren
grundsitzlich moglich sein, braucht aber noch Reifung. Und genau diesen Puffer, dass man
hier Reifung zulassen mochte, verhindern mochte dass Jugendliche, die erst in der
Auseinandersetzung damit sind, hier eine moralische Wertung flir ahnliche Dinge, wie sie in
der Realitit vorkommen, treffen zu konnen, ist der Grund, warum solche Spiele dann héher
eingestuft werden. Oder um es noch einmal kurz auf den Punkt zu bringen. Die Frage, die zu
stellen ist, ist jene, ob die spielende Person das was hier dargestellt wird, im Spiel, in
Wirklichkeit moralisch einordnen und beurteilen kann. Wenn diese Fihigkeit wirklich
gegeben ist, dann ist das Spiel kein Problem mehr, wenn diese Fihigkeit aber noch nicht
gegeben ist, dann kann auch das Spiel zu Problem werden. Deswegen ist auch nicht
angemessenes Alter beim Spielen einer der Risikofaktoren, die das ,,High Risk Player*
Konzept beinhaltet.

Noch einmal zuriick zu diesem Begriff, was halten Sie von dem Begriff ,,Killerspiel “?

Das ist ein sehr schoner medienwirksamer Begriff, der natiirlich an der Realitét von Spielen
komplett vorbei geht. Man merkt spitestens dann, wenn es darum geht, ein Killerspiel-
Verbot tatsdchlich in Gesetzesform zu bringen, wie schnell dann klar wird, dass man mit dem
Begriff eigentlich nichts anfangen kann. Das das dann losgeht mit Definitionen, die immer
komplexer immer komplizierter werden, immer mehr Wenns und Abers einbauen und man
zum Schluss, ja eigentlich weit weit weg ist, von jedem plakativen Begriff und bei einer
Definition landet die dann wieder so komplex ist, dass sie erst recht nicht umsetzbar ist.

Gerade die Killerspieldebatte betrifft ja hauptsdichlich Deutschland. Glauben Sie, dass da
wirklich aktiv einfach nur Politik damit gemacht wird?

Also es steht im Hintergrund wahrscheinlich bei den meisten eine gute und notwendige und
berechtigte Sorge. Dazu kommt aber gerade in Deutschland eine Tradition, die im Bereich der

170



Medien sehr sehr protektiv parternalistisch agiert. Das geht zuriick auf die 1920er Jahre, 27,
28 glaube ich war das, Weimarer Republik mit der Schmutz und Schundgesetzgebung. Wo
wirklich in Gesetzesform letztlich die Indizierung von Medienprodukten festgelegt wurde.
Und in dieser Diskussion und gesellschaftlichen Tradition, ... ja im aktuellen Kontext dieser
Tradition und des darauf beruhenden gesellschaftlichen Diskurses, kommt es halt leider
immer wieder dazu, dass sehr kurze und damit verkiirzende Aussagen getroffen werden.

Warum glauben Sie, dass eine Killerspieldebatte in Osterreich nicht so gefiihrt wird, wie in
Deutschland?

Also es gibt natiirlich ein Argument das immer wieder eingebracht wird, das lautet: weil es in
Osterreich noch keinen Amoklauf gegeben hat, der in irgendeiner Weise damit in Verbindung
gebracht werden konnte. Nachdem aber die Medienlandschaft im deutschen Sprachraum eine
relativ eng zusammenwachsende ist, weill ich nicht, ob das wirklich greift. Also ich habe
erstens einmal die Hoffnung, dass es nie zu einem Amoklauf kommt in Osterreich und
zweitens wenn es doch soweit ist, dass dann die Ursachen dort gesucht werden, wo sie
wirklich liegen, bzw. eben letztlich nicht einzelne Verantwortliche festgemacht werden.
Sondern eine gesellschaftliche Diskussion iiber den Umgang mit Lebensperspektiven, mit
Orientierung, mit der Bereitstellung von Hilfestellungen, gefiihrt wird. Eine zweite
Argumentationslinie, die mir fiir diese Frage relevant erscheint ist die, dass es in Osterreich
umgekehrt eine Tradition der Positivpradikatisierung gibt. Dass heifit, wenn in Deutschland in
den 1960er Jahren die Indizierungsstelle, die Bundespriifstelle fiir Jugendgefihrdende
Schriften, damals sehr sehr stark ausgelastet war, hat es in Osterreich keine Ansitze gegeben
hier etwas zu tun, sondern im Gegenteil, es wurde iiber den Buchklub der Jugend eine
Empfehlung fiir gute Kinder- und Jugendliteratur ins Leben gerufen und gepflegt und
beworben und mit Schulen kooperiert. Eine Tradition, die sich da heraus entwickelt hat, die
spiter dann auf die Filme iibertragen wurde, auf die Kinos, auch da wurde keine eigene
Priifstelle eingerichtet, die jetzt nicht nur eine Jugendschutzeinstufung vornimmt, sondern
auch dartiber hinaus Empfehlungen ausspricht. Die Jugendfilmkommission im
Unterrichtsministerium, bzw. jetzt Jugendmedienkommission macht das. Ohne jeden Auftrag
oder Grundlage iiberpriift diese Kommission Kinofilme, spricht eine Empfehlung, aus fiir den
Jugendschutz. Das wird dann von Bundeslédndern, die ndmlich tatsdchlich verantwortlich sind
dafiir groBtenteils iibernommen und dariiber hinaus eine Empfehlung ab welchem Alter dieser
Film wirklich sehenswert ist und bietet damit eine weitere Hilfestellung fiir Eltern und
Erziehende und LehrerInnen. Wenn sie sich einen Film anschauen wollen mit ihren Kindern,
dann schaue ich in dieser Datenbank nach und dann sehe ich drei Filme, die mein Kind
interessieren konnte und der eine hat eine Empfehlung, dann werde ich mir den anschauen.
Und aufgrund dieser Grundlagen, dieser Tradition ist es dann auch bei den Computerspielen
so weitergegangen. Seit 1994 wird von unserem Ministerium eine Liste empfehlenswerter
Spiele unterstiitzt. In den ersten zehn Jahren nur in gedruckter Form, quasi auf Kauf einer
Publikation die redaktionell zustande gekommen ist von einem engagierten Verein und jetzt
inzwischen seit finf, sechs Jahren durch unsere BuPP. Und all das zusammen fiihrt einfach
dazu, dass aktuell es sehr sehr schwierig ist in Osterreich WissenschaterInnen zu finden die
diese Linie irgendwie argumentieren konnten, die in eine Richtung Killerspieldebatte gehen.
Es ist einfach durch die Bank ein Bewusstsein dafiir da, dass die Dinge differenzierter zu
betrachten sind und dementsprechend auch differenzierter formuliert werden. Was auch auf
Seiten der Wissenschafterlnnen, ... ja schon immer auch letztlich abhidngt von der
gesellschaftlichen Situation. Auch Wissenschafterlnnen miissen sich profilieren und
formulieren dementsprechend pointierter und damit verkiirzter oder differenzierter.

Bewirkt eine so intensive Diskussion tiber das Thema Gewalt in Computerspielen, gerade bei
Jugendlichen, dass diese dann noch interessanter fiir sie werden?
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Das ist ein Phidnomen, das in jedem Lebensbereich zu beobachten ist und auch bei den
Computerspielen. Ich habe es nie iiberpriift, aber ich kann es mir gut vorstellen, dass
Computerspiele tatsdchlich nach einer Indizierung einen weiteren Verkaufskick erleben.

Glauben Sie aus diesem Grund auch, dass gewalthdltige Computerspiele auch die
erfolgreicheren sind, also im Verkauf zum Beispiel? Also klassische ab 18 Spiele, glauben Sie
dass, sich diese besser verkaufen als 16 oder 12er Spiele?

Also ich muss beobachten, dass es neben doch einer, Gott sei dank, relativ gut ausgebauten
Schicht an generell guten Spielen gibt, wo einfach ein interessantes Gameplay mit einer guten
technischen Umsetzung, guten Storyelementen und all dem zusammenkommt schon einen
Grofteil an Spielen gibt, die zumindest in einigen dieser Bereiche Abstriche in Kauf nehmen
miissen, die einfach nicht ganz so toll sind. Und da gehdren dann schon meines Erachtens sehr
viele von diesen Shooterspielen, von diesen so genannten ,,Killerspielen* mit hinein. Die sind
ganz nett und ganz gut in manchen Bereichen, meistens im technischen Bereich wo es darum
geht die Grafik auszureizen, setzen die tatsdchlich Standards. Was das Gameplay betrifft gibt
es da relativ wenig Innovation. Gut, das heif3t, dass sind Spiele, die durchschnittlich bis ganz
gut maximal sind und davon gibt es aber sehr viele, insgesamt. Diese sehr viele
durchschnittliche Spiele stehen jetzt einer Kéuferschicht gegeniiber, die zwischen, sag ich
einmal zwischen vier, fiinf Jahren im unteren Beeich und zwischen flinfzig im oberen Bereich
sind. Und da sind schlicht und einfach die tiber 18jdhrigen mehr, haben auch mehr Geld und
kaufen dementsprechend die Spiele, die fiir sie als Erwachsenenspiele gemacht werden,
promotet werden, gekauft werden. Und deswegen verkaufe sich diese Spiele besser, als ein
gut gemachtes Spiel fiir Zwolfjdhrige, dass aber eben nicht extrem gut, sondern
durchschnittlich ist. Weil einfach die Zwolfjdhrigen oder die Vierzehnjdhrigen weniger Geld
haben, um sich diesen Wunsch zu erfiillen und einfach zahlenmifBig weniger sind.

Kommen wir gleich zur BuPP, wie funktioniert die eigentlich. Als sie die BuPP gegriindet
haben, haben Sie ja auch einen Kriterienkatalog erstellt. Haben Sie sich bei der Erstellung
von Kriterien beispielsweise an der USK orientiert?

Der erste Schritt, nach dem wir den Auftrag bekommen haben, nachdem ich den Auftrag
bekommen habe, diese Stelle einzurichten, war es einmal mit jugendlichen Spielenden in
Kontakt zu treten. Dass heillt, das erste was wir gemacht haben war ein paar
Gruppendiskussionen durchzufiihren um herauszufinden: was fasziniert Jugendliche? Wir
haben Projekte in Kindergéirten und Horten durchgefiihrt um herauszufinden: was fasziniert
Kinder, warum spielen Kinder gerne? Wir haben relativ schnell festgestellt, dass die Kriterien
die von den Gamermagazinen angelegt werden fiir tatsdchlich Intensivspielende durchaus
passen. Dass es dariiber hinaus viele Spielende gibt fiir die eigentlich diese Kriterien in
Richtung Spielspall, von Gamermagazinen auch wieder schon zu eng sind. Das merkt man
ganz aktuell in den letzten zwei, drei Jahren sehr deutlich bei den Bewertungen von Wii
Spielen, bei denen die Punkteeinstufungen von den Magazinen und den Verkaufszahlen weit
auseinander liegen. Dass heift, es gibt noch andere Dinge die den Spielspass ausmachen, und
die haben wir uns angeschaut. Grund dafiir war, dass wir nicht eine Empfehlung machen
wollten die den gegenteiligen Effekt hat wie die Indizierung, so wie die Indizierung besonders
neugierig machen kann, wollten wir verhindern das eine Positivempfehlung durch die BuPP
besonders abschreckend wirkt. Dass heif3t, Spielspal} steht fiir uns an erster Stelle, wenn ein
Spiel den nicht bieten kann, tun wir uns schwer, das Spiel zu empfehlen. Grund ist, das wir
diese Empfehlung ja eigentlich an Eltern richten, und weil wir Eltern einen Bérendienst
erweisen wiirden wenn wir ihnen sagen: kauft dieses Spiel eurem Kind, weil das ist absolut
bedenkenlos und péddagogisch total wertvoll, wissend, dass das Kind aber wahrscheinlich
keinen Spall damit haben wird. Es gibt viele Spiele die so sind, und die haben auch ihre
Berechtigung. Also es muss nicht jedes Spiel in erster Linie nur Spielspall machen, wenn es in
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einen padagogischen Kontext eingesetzt wird. Da kann ich unter Umstédnden auch durchaus
darauf verzichten, man kann es in Kauf nehmen, dass dieser Aspekt der Freiwilligkeit
eingeschrinkt vorliegt oder erfiillt wird. Aber das ist eine andere Diskussion was Lernspiele
und ,,Serious Games* betrifft. Um Eltern eine Empfehlung an die Hand zu geben, brauchen
wir die Akzeptanz bei den Kindern. Deswegen Spielspall und den weiter gefasst als von den
Core Magazinen. Das heiflt, wir haben uns durchaus angeschaut, wie eine Gamestar,
Powerplay usw. die Spiele bewerten, welche Kriterien da angelegt werden, haben aber bei
einigen Dingen vor allem im technischen Bereich gesagt OK, da haben wir nicht einmal die
Kapazitdt, das zu tliberpriifen und ob das Spiel jetzt in voller Auflosung fliissig lduft oder ob
man die Grafik ein wenig herunterregeln muss und deswegen ein eingeschrinktes
Spielerlebnis hat, das ist fiir die Empfehlungszielgruppe relativ egal. Core Gamer, denen ist
das wichtig das sie das in voller Auflosung spielen konnen, flir die anderen ist das nicht so
wichtig. Dafiir ist den anderen wichtiger wiederum, dass es eine gute Bandbreite an
Schwierigkeitsgraden aufweist. Dass ich das sowohl als Neuling in dem Genre spielen kann
und zu Erfolgserlebnissen komme, als auch als alter Hase immer noch interessant finde.
Nachdem uns klar war wie das mdglich ist, haben wir uns angeschaut, wie héngt jetzt
wiederum Spielspal, gutes Gamedesign mit padagogischen Fragestellungen zusammen? Und
da gibt es eine ganze Reihe von wissenschaftlichen Arbeiten, die sich damit beschiftigen oder
von Ansédtzen die vielleicht jetzt wissenschaftlich noch nicht ausgearbeitet sind, aber auf der
Hand liegen. Wenn ein Jesper Juul ?? ein Gamedesign, ... schreibt, Computerspiele sind
Lernerfahrungen, weil ein Computerspiel den Spielenden laufend mit neuen
Herausforderungen konfrontieren muss, die aber losbar sind, die nicht gleich bleiben, die
verhindern sollen dass die Spielenden nur in eine Routine verfallen, dann hat das auch
padagogische Implikationen. Denn was wird gelernt? Das heif3t, im néchsten Schritt haben
wir uns angeschaut, wie funktioniert Gameplay im Zusammenhang mit Lernen? Was gibt es
fiir Moglichkeiten des gewiinschten oder des unerwiinschten Transfers. Da gibt es ganz
grofartige Arbeiten von der Fachhochschule Koln, Prof. Jiirgen Fritz und Tanja Witting
haben hier wirklich sehr elementare Forschungsarbeit geleistet, leisten es bis heute. Aufgrund
dieser Clusterung sind wir dann einfach in die Tiefe gegangen und haben uns dann sehr wohl,
aber eben erst im letzten Schritt angeschaut, worauf schaut eine USK, worauf schaut eine
PEGI, was gibt es noch an pddagogischen Einstufungskriterien? Und die haben wir dann aber
angepasst an die zuvor abgeleiteten Kriterien oder Richtungen, die eben vom Gamedesign
bzw. der Forschung um Transferprozesse abzuleiten waren.

Finden Sie generell eher das System der USK oder PEGI ,,nachahmenswerter?

Wiirde ich den Auftrag erhalten fiir Osterreich, oder fir wo auch immer eine Stelle
einzurichten, die eine Bewertung von Computerspielen ausschlieBlich nach
Jugendschutzkriterien durchzufiihren hat, denke ich, wiirde ich zu einem Ergebnis kommen,
das weder 100% PEGI noch 100% USK ist, sondern von beiden etwas zusammenfiihrt. Die
USK hat das Problem, dass sie mit relativ wenigen transparenten Kriterien arbeitet, die
verlassen sich voll auf die Kompetenz der Personen, die in den Priifgremien vertreten sind.
Damit mangelt es einfach an einer gewissen Nachvollziehbarkeit von au3en. PEGI wiederum
verlasst sich ausschlieBlich auf standardisierte Fragen, und auf einen Questionaire und schafft
es damit unmoglich, irgendwelche Kontextfragen zu beriicksichtigen. Die Flexibilitdt
aufzubringen, das z.B. eine Rauthandlung bei einem Eishockeyspiel eigentlich anders zu
bewerten ist, als eine Rauferei bei GTA4 IV. Und somit bekommen beide Spiele eine 16er
Einstufung. Hier eine Verbindung herbeizufiihren, dass wire ... wobei mir klar ist, dass dies
natiirlich die Sache teurer machen wiirde, weil aufwandiger.

Wiire es sinnvoller ein einheitliches europdisches System zu schaffen? Deutschland geht ja
schlieflich seinen eigenen Weg?
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Also mit Computerspielen ist das weitgehend umgesetzt, da gibt es zur Zeit wirklich nur noch
Deutschland als Ausreifer. Bis vor kurzem war es im United Kingdom auch noch so, dass es
nicht ganz klar war, wird es wirklich PEGI oder doch die BBFC Einstufung, aber das wurde
jetzt nach einem intensiven Diskussionsprozess in England entschieden, dass es dort auch
PEGI ist und damit ist es de facto Standard. Grofler Vorteil von PEGI, neben dieser
europdischen Dimension, die natiirlich gerade im Medienmarkt heutzutage unabdingbar ist die
iiber die reine Alterseinstufung hinausgehende Information, die geboten wird. Denn bei einem
PEGI geratetem Spiel steht vorne gro und dick auch das Alter darauf, ab dem aus
Jugendschutzperspektive keine Beeintrdchtigung zu beflirchten ist. Es gibt aber auf der
Riickseite so genannte Deskriptoren, Symbole die verschiedene, mdgliche Problembereiche
aufzeigen, die bei dem Spiel relevant waren fiir die hohere Einstufung. Und wenn ich da jetzt
sehe, dass ein Spiel, das mit 12 freigegeben ist, also Symbol vulgire Sprache hat, und mir das
aber vollig wurscht ist, dann lasse ich das mein zehnjdhriges, elfjdhriges Kind auch spielen.
Wenn ich hingegen gerade damit Probleme habe, dann ist mir klar: nein das ist ein ,,no go*.
Wenn ich nicht will, dass Gewalt eine Rolle spielt, dann werde ich moéglicherweise auch mein
dreizehnjdhriges Kind noch versuchen, mehr zu begleiten wenn es ein Spiel spielen will das
ab 12 freigegeben ist, aber mit einem Gewaltsymbol. Das heiit Eltern, Erziehende,
Erziehungsverantwortliche bekommen etwas an die Hand, mit dem sie arbeiten kdnnen in
ihrer Erziehungsverantwortung. Es ist zwar absolut illusorisch anzunehmen, dass das ein, ja
auch nur grofler Teil von Eltern macht. Das wird wahrscheinlich nur ein sehr sehr kleiner Teil
von Eltern sein. Es gibt immerhin eine Chance, es gibt die Mdglichkeiten, man kann nicht
sagen, man hitte es ja nicht konnen oder nicht die Moglichkeit dazu gehabt. Diese
Kombination von standardisierten Vorgaben, die aber tendenziell eher in Richtung
Information gehen, halte ich generell fiir einen sehr sehr sinnvollen Weg. Auch in anderen
Jugendschutz relevanten Bereichen, ich meine Alkohol ist kein Thema, da geht das nicht aber
was Internet betrifft z.B. gibt es auch genau solche Systeme, die eher mit Information arbeiten
und es den Erziehungsverantwortlichen iiberlassen zu sagen, was will ich jetzt zulassen und
was nicht.

Halten Sie Zensur fiir sinnvoll? Also dass Spiele geschnitten werden?
Also rein formell ist es ja so, dass weder die USK noch die BPjM irgendetwas rausschneidet.

Das sind natiirlich die Verlage, dass sind die Publisher, die um eine bestimmte Einstufung zu
verhindern oder eine Indizierung zu verhindern das selbst tun, sie miissten es nicht tun. Sie
konnten die Spiele auch so lassen wie sie sind und dann in Kauf nehmen, dass das erst ab 18
freigegeben ist oder indiziert wird. ... Die Tatsache, dass es dieses Interesse von Verlagen
gibt hier in die Spiele einzugreifen um etwas zu bewegen in Richtung einer niedrigeren
Einstufung halte ich nicht fiir grundsétzlich schlecht. Es gibt eine Verantwortung auch von
den Medienmachern, die nicht nur darin besteht, Geld zu verdienen. Das ist natiirlich auch
Aufgabe. Ein groBler Konzern oder ein kleines Entwicklungsstudio ist letztlich dazu da, um
wirtschaftlich erfolgreich zu sein. Diese Verantwortung geht aber auch noch weiter. Auch die
Inhalte, die eben produziert werden, sind Teil von diesem gesamten medialen Cocktail, der
uns serviert wird und hier nur auf, ... ja, nur auf die Regulierungskréfte von anderer Seite zu
setzten. Nur die Verantwortung bei den Eltern oder bei der Uberpriifung der Priifungsstellen
anzusiedeln, greift zu kurz. Umgekehrt ist es natiirlich aber auch so dass, ... ja zumindest
theoretisch die Maoglichkeit besteht, dass dadurch tatsdchlich qualitative Einschnitte
vorgenommen werden, die in Richtung eigentlich Beschrinkung von Kultur, von Kunst geht.
Das ist eine theoretische Mdglichkeit, die zu bedenken ist und die jedenfalls in der Umsetzung
durch die USK und die BPjM strikt in jedem Einzelfall zu beriicksichtigen ist.
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Um noch einmal zuriick zu kommen auf die Verantwortung der Eltern. Da habe ich eine
interessante Aussage von Hofer gefunden, wonach Eltern, welche selber spielen, nicht so
lange auf die Spielgewohnheiten achten, als Eltern welche, nicht selber Spielen. Woran
glauben Sie liegt das?

Viele der Sorgen, die sich Eltern, Erziehende, Erwachsene machen, wenn es um
Computerspiele geht, resultieren davon dass sie selbst keine Spielerfahrung haben und
deswegen das Spiel auf die Inhalte am Bildschirm reduzieren. Wer meint, dass das was am
Bildschirm passiert das Spiel ist, kann das Spiel nicht anders beurteilen, als wie wenn es
tatsachlich ein Film wire, der letztlich dort ablduft. Und dann sind vollig andere Kriterien
anzuwenden, ein vollig anderes Empfinden damit weil dann weif} ich vielleicht noch: OK das
wird jetzt von meinem Kind gesteuert und dass ist ganz ganz schrecklich. Was tatséchlich
aber an Interaktion, an Gameplay passiert, bleibt verborgen. Das ist in den allermeisten Féllen
eine grofle Entlastung, wenn man das kennt. Deswegen gibt es von uns das Konzept der
Eltern LANs, dass wir gemeinsam mit dem e-sports Verband iibernommen haben aus
Deutschland, dort wird das schon durchgefiihrt, wo Eltern eingeladen werden Counterstrike
zu spielen. Im geschiitzten Rahmen, nur Eltern mit Eltern. Da sind ein paar dltere erfahrene
Spielende dabei, die die Eltern begleiten dabei. Ja und das ist absolut ..., ergiebig wenn dann
Eltern am Anfang fiirchterliche Hemmungen haben hier ein Killerspiel zu spielen und dann
einfach nach einer Viertelstunde drautkommen, eigentlich ist das ja etwas ganz anderes. Das
hat ja nichts damit zu tun, dass irgendjemand getdtet wird, auch wenn man es so sagt. Aber es
ist ja nicht, ja das ist lustig ,,haha, ich habe ihn erschossen, Haha*! Weil es eben darum geht,
eine spielerische Leistung zu erbringen, die blof als Totungshandlung dargestellt ist. Und
damit die Erfahrung gemacht wird, dass es hier keine Wirkung gibt, wie wir eingangs bereits
gesagt haben, oder geben kann im Sinne von Herabsetzung einer Tétungshemmung und
Empathieherabsetzung. Das was tiibrig bleibt und das ist ja ohnehin einer der Grundanliegen,
dass ich mich immer wieder bemiihe Eltern klarzumachen wie wichtig es ist, eine
Wertediskussion zu fiihren. Eltern sollen eine Wertediskussion mit ihren Kindern fiihren, aber
glaubwiirdig. Und sie kann nur glaubwiirdig sein, wenn ich unterscheide zwischen Werten
und Wirkung. Wenn ich behaupte Counterstrike wiirde Menschen aggressiv machen, zu
Amokldufern und deswegen will ich nicht das du das spielst, weil, aulerdem ist es ein
Kriegsspiel und das will ich alles nicht, weil du wirst ja aggressiv davon. Dann kann das nicht
funktionieren, weil mir die Spielerfahrung klar macht, ich werde nicht aggressiv davon, oder
wenigstens kurzfristig weil ich gerade einmal verloren habe. Genauso wie ich kurzfristig
aggressiv werde, wenn ich beim Fullball verliere oder sonst irgendwo anders. Wenn ich diese
Erfahrung als Elternteil habe, mache ich mir da einmal weniger Sorgen, wenn mein Kind
dieses Spiel spielt, bzw. kann ich dann eben unterscheiden, hier geht es um ein Kriegsspiel.
Reden wir iiber Krieg. Ich weil3, du wirst dadurch nicht aggressiv, aber was heifit denn Krieg.
Ich fithre mit meinem Kind genau diese moralische Diskussion, die notwendig ist fiir Kinder,
die viel zu selten heute stattfindet. Weil einfach die Kommunikationsmdglichkeiten auf
Ebenen verlagert werden, wo Eltern oder Erwachsene immer weniger Kontakt haben, oder
Partizipationsmoglichkeiten haben. Eltern zu ermutigen das zu tun. Zu sagen: ja ich will nicht
dass du Counterstrike spielst, weil es ein Kriegsspiel ist und reden wir dariiber was Krieg
bedeutet. Das ist OK, das sollen sie tun. Aber sie sollen nicht sagen, ich will nicht, dass du
das Kriegspiel spielst, weil du dadurch aggressiv wirst, weil das einfach nicht stimmt. Werte
und Wirkung auseinander halten!

Gibt es eigentlich neue Entwicklungen beziiglich der BuPP Regale, welche in den
GrofSmdrkten wie Media Markt oder Saturn aufgestellt werden sollten?

Leider nicht. Also ... Es gibt Uberlegungen von unserer Seite eventuell auch bei einer
Novellierung der Jugendschutzgesetzgebungen, die in den Bundesldndern gemacht werden
anzuregen, hier auch eine Verpflichtung zur Positivkennzeichnung hinein zunehmen, was ja
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nicht unbedingt auf jedem einzelnen Spiel erfolgen muss, weil das ja tatsdchlich ein
ziemlicher Aufwand ist, aber eben durchaus zumindest durch Aushang oder durch
Regalbereiche durchaus umsetzbar wire. Aber da gibt es halt nach wie vor von Seiten der
Wirtschaftstrebenden grofle Vorbehalte. Genau erkldren kann ich es mir nicht, ein gewisser
Aspekt ist natiirlich, dass die BuPP noch relativ unbekannt ist, weil es einfach kein
Marketingbudget gibt, weil wir nicht irgendwie iiber das Ministerium oder {liber sonstige
Kanile beworben werden, so dass die Eltern wissen, aha BuPP dass heif3t, OK hier BuPP ich
weil}. Sobald diese Verbindung hergestellt wire, wére es natiirlich wieder interessant fiir den
Handel und fiir die Verlage, wenn die Spiele entsprechend gekennzeichnet sind. Weil wir
eben keine Negativkennzeichnung machen. Wir sagen ja nicht, das ist ein schlechtes Spiel.
Dass heifit die nicht positivpradikatisierten Spiele diirften eigentlich keine Auswirkung
spiiren, sondern nur die empfohlenen sollten eigentlich besser verkauft werden. Aber wie
gesagt, dazu braucht es eine gewisse kritische Masse an Bekanntheit, dass das funktioniert.
Und solange die nicht gegeben ist, wird es nicht freiwillig gemacht. Und so lange wehren sich
die Unternehmen, dazu gezwungen zu werden.

Gibt es da Mafsnahmen, dass man die BuPP bekannter macht?
Wir tun was wir kdnnen mit den Mitteln die wir zur Verfiigung haben.

Dass heifst, es liegt hauptsdchlich am nicht zur Verfiigung gestellten Budget?
Ja. Kann man jetzt so sagen.

Wie sehen Sie die Zukunft der Beurteilungs- und Bewertungsinstanzen? Wird das so
weitergehen? Was wiirden Sie sich wiinschen?

Eigentlich ist beides relativ leicht beantwortbar. Ich bin iiberzeugt davon, dass auch in nur
ansatzweise absehbarer Zukunft sich nichts dndern wird. Es wird die Bediirfnisse geben so
wie sie ja auch nach 50 Jahren Fernsehen dort auch immer noch Jugendschutzdiskussionen
gibt und die Kennzeichnungsdiskussionen und die Kennzeichnungen. Und bei Kinos die es
seit 100 Jahren gibt. Biicher sind inzwischen relativ draulen. Also iiber Biicher wird kaum
mehr irgendwas geredet. Passiert hin und wieder noch, also Harry Potter wenn die, oder
irgendwelcher Aufreger- Biicher, wo dann kirchliche oder religiose Kreise sich aufregen. Das
geht aber in eine andrer Richtung, satanische Verse, Harry Potter, Sakrileg, all diese Dinge.
Da gibt es von religioser Seite immer wieder die Aufreger, aber wirklich ... ja Biicher sind
relativ drauflen. Film, Fernsehen, Musik sind nach wie vor drinnen. Das heif3t, dass wird sich
auch beim Computerspiel nicht so bald dndern. Internet ist ein groes Thema, dass nicht
einmal noch ernsthaft begonnen wurde, weil es das erst seit 15 Jahren gibt, in einer
ansatzweise breitenwirksam zugénglichen Form. Da geht es erst richtig los mit den ganzen
Internetsperrdiskussionen und drumherum.

Was ich mir wiinsche ... habe ich eigentlich schon angedeutet. Ich wiinsche mir eine
moglichst international standardisierte Information iiber die Medien, die in Einzelbereichen
durchaus auch rechtsverbindlich gemacht werden kann. Sprich z.B. fiir den Handel
Abgabebeschrinkungen. Ich darf es dir einfach nicht verkaufen wenn du noch nicht so alt bist
wie draufsteht! Die aber so viel Information bieten, dass auf allen anderen Ebenen, wo
Erziehungsverantwortung wahrgenommen wird, moglichst viel Information vorhanden ist, um
diese Erziehungsverantwortung gut wahrzunehmen. Und zwar nicht nur im Sinne von was
lasse ich zu und was nicht, sondern vielleicht auch noch einen Schritt weiter. Konkret bei
Computerspielen ist es durchaus auch vorstellbar, dass es einfach standardméfig neben den
zwei, drei schwarzen Deskriptoren iiber Problembereiche noch ein, zwei, drei, griine
Deskriptoren hinzukommen, oder gelbe, oder orange die besonders positive Seiten des Spiels
aufzeigen. Das ist natiirlich eine Diskussion, die, oder das ist natiirlich ein Thema, fiir das es
viel Diskussion braucht. Was ist bei den Computerspielen jetzt wirklich positiv? Aber wir
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haben die Erfahrung dazu schon. Wir kénnen uns hier durchaus auch bewegen, also es muss
nicht so sein, dass eins zu eins jetzt das iibernommen wird, was wir momentan machen. Aber
wir wissen wenigstens, was wir machen und wie es gehen konnte. Und in dhnlicher Art und
Weise wire das durchaus auch vorstellbar bei anderen Medien. Gerade Internet wo es eben
noch nichts gibt, wire das doch genau der Ansatz der weiterfiihrbar wére und interessant wére
weiterzufiihren. Icon Labeling nennt sich der technische Hintergrund dazu, ich weil} nicht, ob
Ihnen das etwas sagt.

Eine abschlieffende Frage. Glauben Sie, dass sich die Gewaltdarstellung in Computerspielen
intensiviert, sagen wir in den letzten 30 Jahren, in denen es sie halt gibt und dass das
vielleicht, noch mehr werden konnte, aufgrund der technischen Méglichkeiten, weil man sie ja
immer realistischer darstellen kann. Oder dass sich das alles irgendwann einmal einpendelt
und einen gewissen Grad hdlt?

Also der Realititsgrad der Darstellung ist schon ein relativ hoher, das wird sich noch
weiterentwickeln. Die Breite des Phinomens wird sich reduzieren. Ist jetzt schon bemerkbar,
dass mit den verschiedensten kostenlosen Spielen iiber das Internet, die ganz andere
Bedingungen erfiillen miissen. Dass mit einer Wii Konsole, die vollig anderes Gameplay in
den Vordergrund stellt, Menschen angesprochen werden, Computerspiele zu spielen, die es
bisher nicht gemacht haben, fiir die die Realititsnihe der grafischen Darstellung kein
Kriterium waren offensichtlich. Und das ist ein Trend, der sich weiter fortsetzten wird. Also
es war vor wenigen Tagen erst die Meldung iiber sinkende Verkaufszahlen bei der
Computerspiel und Videospielindustrie eben aufgrund von entsprechenden anderen
Angeboten. Und hier wird darauf reagiert werden. Das Bemiihen hat es in den letzten Jahren
schon gegeben. Da habe ich mir ziemlich bose Blicke eingehandelt, weil ich den Verlagen
gesagt habe, ihr rennt ins offene Messer wenn ihr das so macht, wie ihr es jetzt versucht. Die
Richtung ist zwar schon die Richtige, aber zu versuchen, Casual Gamer mit
Billigstproduktionen abzuspeisen, die dann nicht einmal billig verkauft werden, das wird nach
hinten losgehen. Die werden die ersten drei Mal, werden die das Ding kaufen, aber dann
irgendwann werden sie drautkommen, dass das eigentlich ein Schwachsinn ist, fiir ein Spiel
das mit einer Gameengine von vor 15 Jahren gemacht wurde so viel zu zahlen, wie fiir ein
Top aktuelles, super riesenaufwindiges Game, das mich zwar auch nicht interessiert aber, ...
dann geh ich gleich dorthin, wo es ganz umsonst ist.

Dass heifst, die Casual Games miissten eindeutig qualitativ nachziehen dass sie ihren Erfolg
halten konnen? Das heifst, bei der gegenwdrtigen Situation besteht keine Gefahr, dass Casual
Games die so genannten Hardcore Games verdrdngen konnten?

Also ich glaube, die Hardcore Gamer brauchen sich keine Sorgen machen. Den Markt gibt es
den wird es immer geben und fiir die wird immer produziert werden. Was natiirlich passieren
konnte dass das ein oder andere Unternehmen in einen Bankrott schlittert, weil sie eben die
Zeichen der Zeit nicht erkennen, oder versuchen, falsch darauf zu reagieren. Core Gamer, die
werden auch noch in zehn Jahren ihre GTA 5,6, 7 serviert bekommen und dhnliches.

Zum Abschluss hdtte ich noch ein paar persénliche Fragen, wenn sie erlauben. Z.B. Spielen
Sie selbst?

Viel zu wenig. Ich spiele mit meinen Kindern hin und wieder. Ich spiele viele Spiele an, aber
wirklich nur ganz kurz an. Es gibt ein paar ganz wenige, so ein zwei Spiele pro Jahr, wo ich
etwas intensiver drinnen bleibe. Einfach aus Zeitmangel.

Sind das gewallttdtige Spiele?

GroBtenteils sind das eher ... nein kann man nicht wirklich systematisieren. Was war das
denn in letzter Zeit? Das war Super Paper Mario, das ist aktuell Scribblenaughts, das ist Top
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Spin, das ist aber auch Battlefield 2, das ich jetzt nicht selber alleine spiele, sondern wo ich
einfach zwei, drei mal im Jahr von den Leuten vom e-sport Verein eingeladen werde, das zu
spielen und dann wird dort eben Battlefield 2 gespielt und &h ...na wie heiit es ... Team
Fortress 2.

Wenn Sie die Wahl hdtten, zwischen einem geschnittenen Spiel und einem ungeschnittenen
Spiel, zu welchem wiirden Sie greifen?
Das Ungeschnittene.

Was wiirden, oder was sagen Sie ihren Kindern, wenn Sie ein Spiel spielen wollen, fiir das sie
ihrer Meinung nach zu jung sind?

Ist schon vorgekommen. Dazu setzen, mitspielen, erkldren lassen, miterkliren. Ja.

Also sich mit dem Kind beschdftigen?
Ja.

Ja damit danke ich fiir das Interview!
Bittesehr!
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7.3 Interviewleitfaden Michael Wagner

1. Theorie:
Warum geht es in CS so haufig um Gewalt?

Glauben Sie, dass Gewalt in Computerspielen einen negativen Einfluss auf das
Verhalten der Spieler haben kann?

Sehen Sie einen Zusammenhang zwischen violenten Computerspielen und Gewalttaten
wie Amokliufen?

Sind Kinder oder Jugendliche besonders gefahrdet?

Wie ist die Situation bei Erwachsenen?

Glauben Sie, dass die Empathiefidhigkeit sinkt?
Glauben Sie, dass Gewalt im Alltag dann eher akzeptiert wird?
Gewalttitige Umwelt wird als normal angesehen

Was halten Sie von den gingigen Theorien zur Wirkung medialer Gewalt?

Die meisten der Erkenntnisse stammen aus der Fernsehwirkungsforschung, konnen diese so
einfach auf ein anderes Medium, sprich Computerspiele, umgelegt werden?

(Kartharsis, Habitualisierung, Transfermodell, Lerntheorie, Priming, Skript, GAAM)

Kann man sich durch Computerspiele abreagieren — Sinkt das Aggressionsniveau?
Ausleben von Gewalt in einem Raum wo es keine Konsequenzen hat

Kann man bei Spielen wirklich eine ,,Als ob“ Handlung implizieren, bei der die
Spielenden ihre eigenen Regeln definieren und zweckfrei auf Distanz zur Wirklichkeit
gehen? (nach Roger Caillos)

Hat Gewalt in Computerspielen weniger Auswirkung, wenn sie iiberzeichnet dargestellt
wird?

Oder / d.h.

Je realistischer die Gewaltdarstellungen desto mehr Wirkung?

Greifen Menschen mit einer aggressiveren Grunddisposition eher zu gewalttitigen
Computerspielen?

Koénnte man diese bereits als ,,High risk player* einstufen?

Konnen Sie auf das Konzept des ,,High Risk Player* (noch) ndher eingehen?

Warum gibt es beziiglich der Wirkung von Gewalt in Computerspielen bisher keine
eindeutigen Ergebnisse?

Sind die Studien ungenau?

Werden nur die erwiinschten publiziert? (Bediirfnis nach Kausalzusammenhingen befriedigen
(nach Purgathofer))

In einem Blog, von Ihnen geht es um das Thema Totungshemmung. Was ist IThre
Meinung dazu? Gibt es da neue Erkenntnisse?

179



In einem Interview mit Christian Pfeiffer auf U-Tube hat dieser gesagt. es giibe weltweit
keinen empirischen Beweis, dass CS in irgendeiner Weise sinnvoll oder positiv sind. Was
ist Thre Meinung zu diesem Statement?

Eventuell noch:

Machen Computerspiele siichtig?

Das Thema Sucht werde ich nur streifen, da konnte man eine eigene Arbeit dariiber schreiben.
Kann man aus Spielen auch wirklich lernen?

2. Offentlichkeit:

Was halten Sie von dem Begriff ,,Killerspiel*“?

Was halten Sie von den Vorgingen in Deutschland (Stichwort Killerspieldebatte)?
Hr. Rosenstingl vermutet die Ursache in der protektiven Tradition im Umgang mit Medien.

Wie ist die Situation in Osterreich? Kennen Sie irgendwen von Bedeutung der gegen
»Killerspiele* wettert?
Warum ist die Debatte in Osterreich quasi nicht vorhanden?

Was bewirkt eine intensive Diskussion iiber gewalttitige Computerspiele in der
Offentlichkeit?

Bewirkt eine ausufernde Diskussion um gewalttitige Computerspiele nicht genau das
Gegenteil?

Sprich, macht die 6ffentliche Diskussion nicht eher neugierig auf ein Spiel? Im Sinne von:
Alles was verboten ist, wird dadurch automatisch interessant — Indizierung bewirkt eine hohe
Aufmerksamkeit.

Glauben Sie, dass gewalthiilltige Spiele auch die erfolgreicheren sind? Nach
Verkaufszahlen oder Bewertungen durch die Fachpresse)

3. Was sind die Game Studies?

Seit wann gibt es die Disziplin der Game Studies und was sind deren Schwerpunkte?
Wer hat die initiiert? Und warum?

Sind die Game Studies in einen wissenschaftlichen Kontext eingebettet?

Wie sieht die Zukunft der Game Studies aus?

4. Bewertungsinstanzen:

Was halten sie von Zensur?

Oder gegebenenfalls

Also halten sie nichts von Zensur?

Weiter: Glauben Sie, dass man gewisse Spiele komplett verbieten sollte?

Warum kommen Minderjihrige immer wieder an gewalthaltige Spiele?
Ist der Handel schuld?

Sind die Freunde bzw. das Umfeld schuld?

Sind die Eltern schuld? (zu wenig Ahnung — interessiert sie nicht)
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Woran liegt es, dass spielende Eltern nicht so lange auf die Spielgewohnheiten ihrer
Kinder achten wie Nichtspieler? (nach Hofer)

- Wissen diese, dass keine Gefahr besteht oder unterschitzen sie diese, weil sie ja zugeben
miissten, dass sie vielleicht selber gefdhrdet sind bzw. auf irgendeine Art beeinflussbar sind?

5. Zukunft:

Wie sehen Sie die Entwicklung von Gewaltdarstellungen in Computerspielen in den
vergangenen Jahren (eventuell ein Jahrzehnt)?

oder

Glauben Sie, dass sich die Gewaltdarstellungen in Computerspielen in den letzten
Jahren verschlimmert (intensiviert) haben/ sind sie mehr geworden?

Wie sehen Sie die Zukunft der Computerspiele?
6. Wenn Sie erlauben, hiitte ich noch ein paar personliche Fragen:

Spielen Sie selbst?

Wenn ja was? Lieblingsspiel oder Genre?

Enthalten diese Spiele Gewalt? Oder Spielen Sie manchmal auch Spiele in denen Gewalt
vorkommt?

Wie gehen Sie personlich damit um? Bemerken Sie Effekte an sich selbst?

Wenn Sie ein neues Spiel erwerben und die Wahl zwischen einem Geschnittenem und
einem Ungeschnittenem haben, fiir welches entscheiden sie sich?

Spielen ihre Kinder Computerspiele? (2)
Was sagen Sie denen, wenn Sie ein Spiel spielen wollen, fiir das sie zu jung sind?

Vielen Dank fiir das Interview!
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7.4 Transkription des Interviews mit Univ.-Prof.Mag.Dr. Michael Wagner
MBA

Das Interview wurde am 16.7.2010 um 10:00 Uhr im Biiro von Herrn Wagner an der Donau
Universitdt Krems, Dr.-Karl-Dorrek-Strale 30 durchgefiihrt. Dauer: rund 67 Minuten.

Warum geht es in Computerspielen so oft um Gewalt?

Mein Gott, na das ist eine interessante Frage, ahm ... ich denke einmal, dass also, also zum
einen hat es sicher eine historische Komponente, also fiir mich war das immer auch klar, dass
die Art und Weise, wie sich ein Computerspiel entwickelt, oder wie sich ein Medium
entwickelt, auch eine Bedeutung hat iiber die Inhalte. Also wenn man sich zum Beispiel
anschaut, dass ja sich in den asiatischen Lindern die Computerspiele anders entwickelt haben
als hier und damit dort auch die Bedeutung ein bissl anders liegt als es bei uns ist. Ahm und
bei uns ist es ganz klar, dass eine der grolen Schiibe in der Computerspielentwicklung war
die, dieser Ubergang zum Dreidimensionalen, der iiber die Ego Shooter kam, iiber Doom.
Und das wiederum, wenn man sich anschaut die Griindungsmitglieder der Firma, also ID
Software, das waren alles mannliche Jugendliche, die da so ihre pubertierenden Fantasien
ausgelebt haben. Und das heifit also, die gesamte Computerspiel Industrie basiert eigentlich
auf einem pubertierenden Mannertraum, in gewisser Weise. Und das hat sicher Beeinflusst
warum in der ersten Zeit gerade Ego Shooter z.B. so dominant geworden sind. Wére das aus
einer anderen Ecke gekommen, also was weil} ich, hitten plotzlich Médchen oder was weil3
ich, hétte sich das in eine andere Richtung entwickelt. Warum die Gewalt jetzt so stark ist, ist
natiirlich zum Einen aufgrund dieser doch sehr dominanten mannlichen Ausrichtung dieses
Mediums, kommen da jetzt natiirlich Elemente hinein die fiir diese Zielgruppe auch besonders
wichtig sind. Und das ist eben auch die Auseinandersetzung mit Gewalt als ein Teil der
Entwicklung, ja, die bei minnlichen Spielern mehr ausgeprigt ist als bei weiblichen. Ah und
das setzt sich dann natiirlich in gewisser Weise fort in dem man sagt die, ... , in dem das ja in
gewisser Weise ein Sandkasten ist, ein Spielraum, in dem man Dinge machen kann, die man
sonst nicht machen kann, in dem man Tabus brechen kann. Und dieses Brechen von Tabus ist
nicht nur auf pubertierende ménnliche Jugendliche bezogen, sondern auch spéter. Daher ganz
allgemein, dass man sich mit Dingen beschiftigt, mit denen man sich sonst nicht beschéftigen
kann und daher kommt meine Meinung nach diese, extrem starke Dominanz des
Gewaltthemas, oder starke Dominanz hat man ja nicht, es ist ja alles relativ. Also es kommt
héufig vor. Das sind also die Griinde meiner Meinung nach.

Glauben Sie, dass genau aus diesem Grund, weil man eben Sachen ausleben kann, dass man
sich in einer Weise auch abreagieren kann?

Ja, also diese Idee des Abreagierens, da stehe ich eher kritisch gegeniiber, ich bin da eher so
der Meinung dass, wie es die Sheryl Olson, die Autorin von dem Grand Theft Childhood
gesagt hat, dass das ein ganz natiirlicher Teil der Entwicklung ist. Also im erwachsen werden,
die Auseinandersetzung mit Gewalt und Tod und die gewisse Faszination, die man da hat. Ich
glaube personlich nicht, dass es um Abreagieren geht, oder um Trainieren, sondern es geht
einfach um Auseinandersetzung mit dem Thema und der Faszination als solcher.

Herr Rosenstingl hat das dhnlich begriindet, also dass das Prinzip, einen anderen Spieler
auszuschalten, einfach als Spielprinzip steht. Man kann schwer gegeneinander irgendwelche
Spiele, ...ja man kann dem anderen ein Tor schiefen. Aber bei einem Wettbewerb muss man
den anderen irgendwie ausschalten..

Ja ... Diese, wie soll ich sagen, Gewalt als solche ist ja fiir uns nur deshalb ein wirkliches
Thema, weil sie zum ersten Mal visuell auch entsprechend umgesetzt worden ist. Das hat es
immer gegeben, als ich klein war, haben wir Rduber und Gendarm gespielt. Und die, Leute
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die bei mir in der ?? sitzen, die sind in der Regel noch ein bisschen ilter, die sagen, friither
sind wir halt mit dem Stecken aufeinander losgegangen. Und das macht man jetzt im
Computer oder im Schachspiel. Das ist alles das Gewaltthema. Das erste Mal wird es uns jetzt
so sichtbar, weil der Realismus fiir uns immer deutlicher wird. Dass natiirlich das Spielprinzip
im Endeffekt dann im Vordergrund steht. Dass heifit diese Shell die man hat, also das Thema
rundherum einen gewissen Anzug hat, dass man dann eigentlich nur im Spiel bleibt, wenn das
Spielprinzip funktioniert, und das Spielprinzip dann in aller Regel losgeldst ist von diesem
Gewaltthema, das ist eine Erfahrung die meiner Meinung nach zu wenig Leute machen. Also
wir haben in unserem, witzig grad vorgestern, haben wir in unserem Lehrgang, also
Medienspielpddagogik, da sind lauter Lehrer und Lehrerinnen drinnen, in erster Linie
Volksschul- und Hauptschullehrer, das ist so die Kategorie. Und da machen wir halt
spielerisches Lernen. Wir haben uns auch mit Jugendmedienschutz beschiftigt und da habe
ich die Leute vom e-sports Verband da gehabt und da habe ich mir gedacht, mach ich es
einmal ganz radikal und lass die alle Counterstrike spielen. Wir lassen also Volksschul- und
Hauptschullehrer Counterstrike spielen. Und die Erfahrung war ganz witzig, die sind dann zu
mir gekommen und haben gesagt, sie haben das nicht so erfahren friiher, sie haben das immer
nur visuell gesehen. Aber jetzt, wo sie das gespielt haben, haben sie festgestellt das
Gewaltthema ist da liberhaupt kein Thema mehr und man hat eine ganz kindliche Freude,
wenn man den Gegner ausschaltet und kommt dann eigentlich nicht mehr darauf, oder merkt
es nicht mehr, dass die visuelle Umsetzung entsprechend realistisch ist und das ist auch kein
Thema. Und es haben mehrere, vor allem jiingere Volksschullehrerinnen haben mir gesagt
dass das fiir sie, diese Erfahrung, die Auseinandersetzung, mit dem ihre Einstellung
vollkommen geédndert hat. Also, dass sie festgestellt haben, dass was man sieht, was die
Kinder machen, stimmt nicht mit dem iiberein, was die Kinder empfinden, wenn sie es tun.

Ja, das halte ich fiir einen interessanten Ansatz. Dazu habe ich auch mehrere Artikel
gefunden z.B. das in Deutschland Eltern zum Counterstrike spielen hingesetzt werden und
sich dann diebisch freuen, wenn sie einen anderen abgeschossen haben...

Ja ja genau, Eltern LAN, also dass man sozusagen Eltern via Pddagogen da hineinbringt. Ich
mein, ich tue mir da leicht, weil ich habe hier einen Lehrgang, dass heif3t, wir miissen, jaja wir
miissen dann Counterstrike spielen. Aber freiwillig ist es ganz ganz schwierig, die Leute dazu
zu bringen diese Erfahrung zu machen. Wenn sie es dann einmal gemacht haben, plotzlich
kommen sie dann drauf, aha ja also Gewalt ist Shell aber das Coregame ist ganz was anderes,
und das ist aber das was fasziniert.

Da habe ich eine Aussage gefunden von Prugathofer, wonach sich Eltern, die selber
Computerspielen, sich weniger Sorgen machen, oder sich weniger mit dem beschidftigen, was
Kinder machen, als Eltern, die selber nicht spielen.

Jaja das ist genau das, weil man dann differenzieren kann.

Weil die wissen worums geht?

Genau, weil die Erfahrung, die man in einem Computerspiel macht, sich nicht mit dem deckt
was gesehen wird. Das heil3t, dieser Realismus ist nur, der ist eigentlich nicht da, wie soll ich
sagen, der ist nur optisch. Man hat keinen Handlungsrealismus. Die Handlung ist ganz was
anderes.

Dann kommen wir gleich zu der zentralen Aussage. Glauben Sie, dass viel Gewalt in
Comupterspielen doch irgendwie einen negativen Einfluss haben kann auf den Spielenden?

Die Frage kann man so nicht beantworten weil, ... Meine Einstellung dazu ist, die hat sich in
den letzten Jahren gefestigt, auch iiber die Projekte, die wir gemacht haben, auch mit Schulen,
wo wir uns angeschaut haben wie in Computerspielen gelernt wird und ich habe ... und man
sieht inzwischen auch, was wir festgestellt haben, auch international immer mehr géngige
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Denkweise wird. Ich glaube personlich, dass man Computerspielen oder dem Medium
Computerspiel viel zu viel Bedeutung zumisst im Sinne von dass das Computerspiel
eigenstandig fiir sich Dinge machen kann. Ah, sondern die Erfahrung das Lernen sowohl im
positiven als auch im negativen, ist immer etwas, dass der Lernende oder der Spielende oder
die Spielende im Spiel selber macht. Dass heil3t also, ich kann ... ums ganz radikal zu sagen
ich habe so die These, dass es z.B. keine Lernspiele gibt. Jedes Spiel wird erst zum Lernspiel
durch die Anwendung als Lernspiel. Nur wenn ich jemanden in einen didaktischen
Lernkontext setzte und die dann ein Spiel spielen lasse, dann kann es einen Lerneffekt geben.
Das haben wir festgestellt, als wir eines der besten Lernspiele Global Conflicts: Palestine
genommen haben und das die Jugendlichen, zum idealen Zeitpunkt, das war gerade als der
Nahostkonflikt wieder ausgebrochen ist und alle fiinf Minuten im Fernsehen war, dieses Spiel
gespielt haben. In diesem Spiel geht es darum, dass man also lernt, wie Medien die
Einstellung zum Nahostkonflikt beeinflussen kénnen. Da ist man Journalist und geht in den
Gaza Streifen und muss dort {iber Dinge berichten und zwar entweder aus paldstinenser Sicht
oder aus israelischer Sicht. Und dann lernst sozusagen, wie Medien gewisse Meinungen
haben wollen und wie diese Meinungen dann wieder weiter Meinung bilden. Und das haben
die Schiiler und Schiilerinnen gespielt und zwar vollkommen unbetreut und wir haben
festgestellt, das hat nicht den geringsten Lerneffekt. Dass heift, wir nehmen eines der
allerbesten Lernspiele, setzten es in einen Kontext der ideal ist, geben keine Betreuung und
stellen fest, es hat keinen Effekt. Umgekehrt wissen wir aber, dass es einen Effekt haben
kann, wenn die Betreuung entsprechend ist. Das heif3t also die, ..., der Punkt ist, dass es einen
Transfer nur dann geben kann wenn es einen Ankniipfungspunkt, gibt an dem der Spieler das
im Spiel erlebte in der Realitdt anbinden kann. Und das bedeutet jetzt fiir gewalttitige
Computerspiele, dass es einen Effekt geben kann, wenn es eine gewisse Pradisposition zu
diesem Thema gibt. Also, wenn ich in einer gewalttitigen Familie aufwachse zum Beispiel.
Oder, ich habe einmal ganz plakativ gesagt das Grand Theft Auto lernt mir das
Gangsterdasein, nur wenn ich schon Gangster bin. Also wenn sozusagen das, was ich in
einem Spiel erfahre oder erlebe sich deckt mit dem was ich in der Realitét erfahre oder erlebe
oder in meiner, wie soll ich sagen, realen Fantasie, wenn ich so sagen darf, erleben will. Dass
heiflit wenn ich ein Jugendlicher bin, der zuhause eine Waffensammlung hortet und dann in
den Wald hinausgeht und dann, wie soll ich sagen, auf Baume schie3t und sich ganz fest
vorstellt, dass das Menschen sind, dann kann ich aus dem Spiel gewisse Dinge herausnehmen.
Ein Jugendlicher, der keinen Bezug zu Gewalt in der Realitit hat wird auch keine Gewalt aus
dem Spiel herausnehmen konnen. Das sind genau diese Effekt die wir sehen. Dass heif3t also,
ich kann das nicht so beantworten, ich kann nicht sagen ein gewalttitiges Computerspiel hat
positive, negative oder gar keine Effekte, sondern die Effekte kommen sehr sehr stark auf die
Person an die das ganze spielt. Ahm, so und jetzt gibt es zwei Zugédnge. Jetzt kann man sagen,
ja gut, das bedeutet, es kommt auf die Personen drauf an, die das spielen, dann hat das
Medium eigentlich keine néhere, es ist eigentlich keine Ursache, ist maximal Ausldser, von
irgendetwas und als Ausloser wiirde sich der Jugendliche oder die Jugendliche dann etwas
anderes suchen was das auch auslosen konnte, man muss ja nicht Computerspiele spielen um
gewalttitig zu werden. Dass heilt also das Computerspiel selber hat eine sehr sehr stark
untergeordnete Rolle und daher versuche ich das eigentliche Problem zu 16sen und nicht dem
Computerspiel sozusagen den schwarzen Peter zuzuschieben. Das ist so die Ansicht, die wir
in Osterreich haben. Das man sagt, man muss eigentlich wo anders ansetzen. Man muss
eigentlich dort ansetzten, dass die Leute gar nicht erst diese Pradisposition zu Gewalt
entwickeln, die sie dann vielleicht unter Unstdnden trainieren kénnen. Und dann gibt es den
klassischen bewahrpddagogischen Ansatz, das ist also der der aus Deutschland in erster Linie
kommt und dort, das muss man auch ein bissl wissen, Medienpédagogisch geschichtlich ein
bissl verankert ist. Das ist immer so gewesen in Deutschland, dass man sozusagen sagt, wenn
irgendetwas auch nur bei Irgendjemanden einen negativen Effekt haben konnte, dann verbiete
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ich es gleich. Ja. Das heif}t, ich sage also es gibt vielleicht von den hunderttausend
Jugendlichen, die das spielen, gibt es vielleicht zwei, die sozusagen dann eine Gewalt
mitnehmen. Das sind zwei zuviel, daher verbiete ich es gleich als ganzes. Und da muss man
heutzutage ganz ehrlich sagen, dass ist ein klassischer Ansatz der deutschen Pddagogik, den
findet man in erster Linie nur in Deutschland, den finden sie sonst kaum irgendwo, das der in
der heutigen Zeit nicht mehr giiltig sein kann, weil der Zugang nicht mehr kontrollierbar ist.
Dass heif3t also, ich kann nicht mehr verbieten und weil ich nicht mehr verbieten kann, hat das
Ganze auch gar keinen Sinn. Da bin ich ein bissl weitergegangen.

Ja da wire ich noch hingekommen, Deutschland, Killerspieldabtte etc. da habe ich dann auch
noch ein paar Fragen dazu. Sie sprechen also dieses ,, High Risk Player Konzept* an.

Ja, man konnte so sagen, High Risk Player ja. Das ist der in der englischen Literatur
gebrauchliche Ausdruck. Also das kommt so in der Art und Weise, wie es momentan in der
Literatur ist aus der Psychologie und wir haben es lerntheoretisch auch ganz klar
nachgewiesen, dass das also das ist der. Also das wissen wir jetzt auch aus lerntheoretischer
Sicht und zwar ja auch im Umgekehrten. Es gibt auch Leute, die besonders stark priadisponiert
sind iiber diese Medien zu lernen, gewisse Dinge. Also auch auf der positiven Seite. Die
meisten Jugendlichen bleiben, die meisten Jugendlichen haben dieses Medium in erster Linie
als Unterhaltungsmedium und es hat nahezu keinen Effekt. Aber es kann Risiken, oder
positive oder negative geben, so dass man also positive oder negative Dinge mitnehmen kann.

In einem Video auf U-Tube habe ich ein Interview von Hr. Christian Pfeiffer, der Ihnen sicher
was sagt (ja klar) gefunden, da hat er behauptet es gibe weltweit keinen empirischen Beweis,
dass Computerspiele in irgendeiner Weise sinnvoll sind.

Ja das ist natiirlich, ja um Gottes Willen. Ah ... Das hat ein bisschen etwas damit zu tun, und
der Herr Pfeiffer ist ja sehr sehr stark in Kritik, weil er glaube ich, nicht wirklich weil3, was
eine empirische Forschung ist. Er ist, wie soll ich sagen, er kommt aus dem Bereich der
Kriminologie und da hat man natiirlich einen ganz anderen Zugang. Ich kann an der Stelle nur
sagen, dass es ausreichend Hinweise gibt. Natiirlich haben wir mit dem Medium
Computerspiel jetzt ein Medium, dass sich einer klassischen empirischen Forschung
weitgehend entzieht. Und der Grund ist einfach der, dass um sozusagen wirkliche Effekte
nachweisen zu konnen, gibt es gewisse Rahmenbedingungen, die gelten miissen und diese
Rahmenbedingungen sind in erster Linie eine gewisse Freiwilligkeit. Dass heif3t also, ich hab
irgendwann einmal gesagt, die Computerspiele ist so die Quantenmechanik der
Medienforschung. In dem Moment, in dem ich es mir anschaue und untersuche, verschwindet
es. Also die, ... Wenn ich das ndmlich jetzt in einem Labor durchfiihre, wie es die
Psychologen gerne machen, und ich gehe zu Jugendlichen hin und sage: ,,ihr spielts jetzt™ ist
dieses Element der Freiwilligkeit futsch und dann ist es kein Spiel mehr. Dass heifit in dem
Moment, wo ich das Ganze in einem Labor untersuchen will, habe ich keinen Spielcharakter
mehr. Dass heilit, ich muss eigentlich alle empirischen Untersuchungen, die zumindest in
dieser klassischen psychologischen Form durchgefiihrt worden sind, sehr sehr stark
hinterfragen. Ich kann mich nur, das ist meine Meinung, qualitative Sachen anschauen, mir
Case Studies anschauen. Und da gibt es ganz ganz deutlich, das muss man ganz deutlich
sagen da weil} der Herr Pfeiffer nicht wovon er redet, da gibt es ganz ganz deutliche Beispiele
wo es positive Effekte gab von spielerischen Aktivitidten. Es gibt auch Fille wo es negative
Effekte gab. Das gibt es Beides. Also genau wie ich gesagt habe. ... Das ist aber gar nicht die
Frage ob es sozusagen positive oder negative Effekte gibt, sondern die Frage ist: Wer
sozusagen gibt einer Gesellschaft das Recht, die Nutzung eines Unterhaltungsmediums
einzuschrianken. Sicher kann der Herr Pfeiffer sagen, es gibt, im Sinne der quantitativen
Forschung, relativ schwache Ergebnisse in beiden Richtungen, also positiv wie negativ, also
da sind seine Argumente auch nicht die saubersten. Aber ich habe sehr sehr starke Evidenz,
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dass es bei gewissen Leuten positive Effekte auslost, ich habe Evidenz, dass es in gewissen
Situationen auch negative Effekte auslosen kann. Aber die Frage ... das beantwortet mir die
Frage nicht, warum ich ein Medium verbieten kénnen soll. Also das muss man schon auch ein
bisschen von einander trennen. Was darf ich dann noch, wenn alles, sozusagen was keinen
positiven Effekt hat oder das irgendwann einmal ein negativer Effekt nachgewiesen worden
ist, darf ich dann nicht mehr Auto fahren, weil da konnte es einen Unfall geben? ... was habe
ich davon, wenn die Leute sehr schnell von einem Ort zu anderen kommen? Also das sind so
Fragen, die so grundsitzlicher Natur sind, wo ich mir denke, also das ist zwar recht nett, dass
er es meint, aber es interessiert eigentlich niemanden.

Bei dieser ganzen Diskussion wird oft, als DER negative Effekt behauptet, dass die
Empathiefihigkeit sinken soll.

Da habe ich noch keine wirklich verniinftigen Beweise gefunden. Das muss ich ganz ehrlich
sagen, da haben wir ein bisschen das Problem, dass vor allem von Herrn Pfeiffer und Herrn
Spitzer da vorangetrieben wird, die bemiihen eine Forschungsdisziplin, die nicht durch
langfristige Studien belegt ist. Dass heif3t also, die Forschungsmethoden die dort verwendet
werden, lassen sich nicht wirklich nachweisen, dass das auch stimmt, was da herauskommt.
Wenn sie Hirnforschung wirklich serioser Leute sehen, dann werden sie sehen, dass die sehr
viele Konjunktive verwenden. Die sagen Dinge wie: auf Basis der Untersuchung der
Hirnstrome konnen wir vermuten, dass folgendes sein konnte. Das sind Aussagen wo ich
sage, ja OK. Jetzt miissen wir nachschauen in 20 Jahren, ob das auch wirklich so ist und dann
konnen wir in 20 Jahren sagen, ja so war das. Weil diese Forschungsmoglichkeiten gibt es
noch nicht lange genug, so dass es keine langfristigen Untersuchungen gibt. Herr Spitzer vor
allem hat die Tendenz, vor allem in seinen populidrwisschenschaftlichen Ergebnissen die
Dinge zu, ... , diesen Konjunktiv herauszunehmen und das was eigentlich als Hypothese nur
formulierbar ist, als Tatsache zu formulieren. Und wenn ich jetzt in einem Spiel, wenn die
Leute jetzt Counterstrike spielen, jetzt messe, dass in der Zeit des Spiels sozusagen jene
Gehirnregion, die fiir Empathie zustindig ist zuriickgeschaltet wird, dann muss ich mir
zunichst einmal die Frage stellen warum, also erstens einmal ist es wirklich so, wir wissen es
janicht. Dass heif3t also, etwas das man momentan versucht in der Hirnforschung und was das
l6sen konnte ist, dass man den umgekehrten Weg geht. Dass heifit also ich versuche
Gehirnstrome im Gehirn zu induzieren und schaut dann was passiert. Dass heilit also, wenn
jetzt sozusagen das Muster das bei einem Computerspiel beobachtet wird wirklich zu
Gewalttitig oder empathiereduziert dann muss ich eigentlich um es nachzuweisen entweder
eine Langzeitstudie machen, das muss ich mir {iber 20 Jahre anschauen ist das wirklich so.
Oder ich muss den umgekehrten Weg gehen und muss sagen ja dann schaue ich einmal nach,
induziere diese Gehirnstrome und schaue nach, was dann passiert ohne das Medium. Und das
ist ein hochgradig ethisches Problem. Da gibt’s in England einige, die das versuchen, aber das
ist natiirlich sehr hinterfragenswiiridg, ob das geht. Ob man das {iberhaupt machen soll. Und
daher kann man es nur in Form von Hypothesen formulieren. Die zweite Frage natiirlich die
sich stellt, selbst wenn jetzt die Nutzung des Computerspieles Empathie reduziert, was ist den
der Grund? Ist es nicht so dass die gleichen Muster ich zum Beispiel auch habe, wenn ich
hochkonzentriert arbeite? Also, wenn ich hochkonzentriert in einer Arbeit versunken bin,
dann reduziere ich auch meine Empathiefahigkeit zu diesem Zeitpunkt. Dass heif3t also, die
Tatsache, dass das Computerspiel diese Gehirndinge ausldst. Also zum Einen einmal, dass
diese Verdnderungen oder dass dieses Muster von Gehirnaktivitidten auch tatsdchlich einen
Effekt hat. Das ist immer die erste Frage, die vollkommen offen ist, da gibt es keinerlei auch
nur irgendwie geartete Beweise. Und das zweite ist, ob die gleichen Muster nicht auch durch
andere, ganz normale Tatigkeiten ausgeldst werden. Und das untersucht man auch nicht,
witziger weise. Man sagt nur, dass eben das Empathiezentrum, wenn man das spielt wird
reduziert, daher automatisch ich muss das einlernen, aus. Und das ist mir zu billig. Das ist
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auch, wenn sie in der seridsen Literatur sagen, die sagen da gibt es gewisse Indizien, das ist
interessant, dass muss man sich ndher anschauen aber man kann keine echte Aussage treffen,
maximal Hypothesen.

Und vor allem, ob das Ganze nicht unmittelbar nach dem Spielen vorbei ist?

Ja, nein darum geht es ja, wenn ich hochkonzentriert arbeite, dann bin ich in der Lage,
wihrend dieser Zeit gewisse Emotionen auszuschalten weil ich sehr sehr stark konzentriert in
meiner Tatigkeit bin. Und das bedeutet dann nicht dass die dann ausgeschaltet bleiben. Das ist
ja nicht etwas, das nur auf Computerspiele bezogen ist, sondern das ist ganz allgemein.

Da haben Sie mir gleich eine wichtige Frage zum Teil beantwortet, eben warum es trotz der
vielen Studien keine eindeutigen Ergebnisse gibt. Warum kénnen die alle nicht auf einen
Punkt kommen.

Naja also zum Einen haben wir natiirlich diese Debatte um die Methodik, das ist ganz klar,
also wie ich vorher gesagt habe Hirnforschung. Ich will da jetzt nicht die Hirnforschung als
Disziplin herunterwiirdigen, sondern es ist einfach so, dass, wenn ich Methoden neu habe,
dass die eine Zeit brauchen, um sie zu validieren. Als kleiner Tipp, das erkennt man relativ
schnell, ob man einem seriésen Hirnforscher gegeniiber steht oder nicht, weil ein seridser
Hirnforscher immer nur Hypothesen formuliert und keine Aussagen. Das zweite ist, das habe
ich auch schon ein bisschen angesprochen, ist die Tatsache, dass es nie das Spiel ist, das
Dinge macht, sondern immer nur die Nutzung und zu der gehort der Spieler oder die Spielerin
und daher werde ich nie, und das ist meine feste Uberzeugung, ich werde nie konkrete
Aussage treffen konnen. Weil die Aussagen, die ich treffe, die sind immer in Bezug auf die
Personen, die das machen und ich kann, das ist auch meine Aussage, ich kann keine
reprasentative Gruppe finden, die alle moglichen Varianten von Personlichkeiten abbildet, die
wir nur haben und dann nachschauen ob wir sozusagen fiir alle Personlichkeitstypen, die es je
geben kann, gewisse Dinge eintreffen oder nicht. Ich kann das immer nur anhand einer
Gruppe machen. Man kann so Dinge untersuchen wie zum Beispiel, was passiert in Familien,
in der es viel hdusliche Gewalt gibt, dass heifit ich kann dann einschrianken, was da ist, kann
mir andere Dinge anschauen, aber ich kann da nie allgemeine Aussagen treffen. Das werde
ich nie konnen.

Jetzt muss ich noch kurz die Bewertungssysteme ansprechen, weil da geht es oft darum, wenn
diese Gewaltdarstellungen irgendwie comichafter oder iiberzeichnender dargestellt werden,
werden diese als weniger negativ wirkend angesehen als realistisch dargestellte Gewalt.
Kann man das wirklich so sagen, dass es weniger Auswirkungen hat, wenn man eine
Comicfigur dahinmetzelt und da genauso Blut fliefit, als wenn man in GTA Manier Leute
realistisch tibers Autodach fliegen sieht?

Also da kommt immer das klassische Rosenstingl Beispiel mit dem Tintifax, beim
Kasperltheater, da wird mit dem Kniippel losgegangen, der frisst Leute, ...(lacht)

Ich weil3 nicht warum das so ist, das hat wohl, also erstens einmal verdndert sich natiirlich
unser Zugang zu Gewalt und ich glaube, wir leben in einem Zeitraum, in dem es einen sehr
sehr starken tabuisierten Zugang zu Gewalt gibt, das ist einfach so. Es gibt viele, aus der
Sammlung von Grimms Mairchen, es gibt einige Méarchen die schon im 19Jhdt rausgefallen
sind weil sie zu gewalttitig sind. Da gibt es so ein Mérchen, was frither erzéhlt wurde, wo ein
Kind versehentlich der Mutter den Kopf abschldgt und dann, damit es niemand entdeckt, der
Mutter den Kopf wieder aufsetzt, also wie sie sagen da gabs schon, also zu meiner Zeit war
z.B. der Struwelpeter sehr populir...

Ja an den muss ich auch immer denken

Und wir haben, ich weil3 nicht, wahrscheinlich historisch bedingt, durch die Weltkriege im
20Jhdt. eine sehr sehr starke Tabuisierung des Themas Gewalt, dass sich wahrscheinlich
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wieder dndern wird und in dieser stark tabuisierten Zeit ist es dazu gekommen dass man
Gewalt nur in einer stark verniedlichten Form akzeptiert und das ist ein Zeichen unserer Zeit.
Das ist ein bisschen merkwiirdig, fiihrt zu ganz eigenartigen Entwicklungen wie z.B. in Japan
zu dieser Hentai Bewegung, iiber Zeichentrick darf man in Japan alles und sonst gar nichts.
Wie soll ich sagen das ist halt so. Ich glaube dass man in 50/100 Jahren auf unsere Zeitspanne
draufschauen wird und dariiber licheln wird. Das war nicht immer so, das wird auch
wahrscheinlich in Zukunft wieder nicht so sein.

Zu diesem Thema haben wir schon im 2. Semester bei Prof. Jiirgen Grimm, der ja auch sehr
viel Fernsehforschung betrieben hat, bei einer Vorlesung das Konzept von sauberer und
schmutziger Gewalt. Das habe ich damals schon sehr interessant gefunden, weil das bei
diesen Dingen sehr stark auffdillt. Die saubere Gewalt, klassischer Terence Hill, wo sie sich
alle verkloppen und nichts passiert und schmutzige Gewalt, wo man wirklich sieht was
passiert, was aber viel abschreckender wirkt, als eben ich kann eine Barschligerei 20
Minuten durchstehen und nachher gehe ich heim und es ist mir nichts passiert. Ich finde es
viel gefihrlicher nicht zu zeigen was passiert.

Ja es ist, wie Sie sagen, es fiihrt natiirlich dazu dass,... , das sind ja auch so, ich sage jetzt das
ist nicht ganz mein Spezialthema, aber so wie ich das mitbekommen habe, ist das schon auch
ein Ausloser dafiir, dass man versucht, eben diese Bediirfnisse sozusagen iiber diese
Differenzierung zwischen sauberer und schmutziger Gewalt, dass es da natiirlich ein
Bediirfnis gibt, eben auch mit diesem Bereich der schmutzigen Gewalt Erfahrung zu machen
und das je tabuisierter man das Thema gestaltet, desto mehr versuchten sich vor allem
Jugendliche dann eben Wege zu suchen, wo sie das ausleben konnen. Also, erinnern Sie sich
an den Film Fight Club, also wo das auch thematisiert worden ist. In einer stark Gewalt
tabuisierenden Gesellschaft finden sich also Médnner zusammen und ritualisieren die Gewalt
in ithrer Form, um sie erfahren zu konnen. Ich denke schon, also ich sehe, ... , also die Sheryl
Olson, das war fiir mich immer faszinierend, hat das auch gesagt dass das eigentlich ein
Problem ist, dass man Jugendlichen mit diesen Themen nicht , ... , also denen nicht zutraut
oder nicht zulésst, sich mit diesen Themen zu konfrontieren. Ich habe vor einiger Zeit in den
USA, da ist ein ganz ein lustiger Kerl, mir ist nicht ganz klar, ob das ein Amish ist, er schaut
einfach so aus wie ein Amish, er hat so einen Amish Bart und so einen Hut und ist ein Lehrer
und der hat gesagt, es fehlt ihnen in ihrer Kultur, der kommt aus der ldndlichen
amerikanischen Kultur. Und es gab so im 19. und auch so ins 20Jhdt hinein so eine Kultur der
Streiche. Das heifit also, dass man aus der Gesellschaft ausbrechen konnte. Das gabs ja in
Osterreich auch. Ich kann mich noch erinnern, als ich noch jung war, und mit Alteren geredet
habe, dass die jungen Burschen oft ganz bdsartige Streiche gespielt haben, die haben dem
Bauern irgendwie den Anhinger aufs Dach hinaufgehievt und solche Sachen, also so wirklich
bosartige Streiche. Und das gibt es {iberhaupt nicht mehr und der hat gesagt, den Jugendlichen
fehlt so ein Ventil, wo sie wirklich in einem abgeschiitzten Bereich aulerhalb des Gesetzes
stellen konnen, wo hat man das heute, grad beim Maibaum stehlen und dann ist es schon aus.
Und das ist schon problematisch.

Stimmt, das ist sehr interessant, ... das hat jetzt mit dem vorigen Thema noch etwas zu tun,
glauben Sie, dass, wenn man viel iiber gewalttiitige Computerspiele spricht, dass dann nicht
die Jugendlichen sich noch mehr dafiir interessieren. Wenn man das so tabuisiert?

Also die Tabuisierung natiirlich, also das ist iiberhaupt keine Frage, wenn ich etwas verbiete
dann wird es interessanter. Das glaube ich, kann jeder an sich selber beobachten, da brauchen
wir gar nicht grof3 dariiber reden, es ist einfach so, dass Dinge die verboten sind eine gewisse
Attraktivitit haben. Und das ist genau der Punkt, wo wir in Osterreich sagen, das hat daher
iiberhaupt keinen Sinn. Je mehr ich die Sachen verbiete, desto mehr mache ich es
interessanter und weil ich ja den Zugang als solchen nicht mehr kontrollieren kann, also diese
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ganzen Zugangssperren in Deutschland, die sind ja unglaublich naiv, wie die Politik hier
handelt. Ich meine, jeder, der ein bissl was davon weil} braucht genau 2 Sekunden um die zu
umgehen. Das heif3t also, Zugang kann ich nicht mehr sperren, durch Verbot mache ich es
interessanter. Das einzige, dass ich durch ein Verbot erreiche ist, dass es mir als Staat oder als
Padagoge oder sonst etwas immer schwieriger wird, das auch zu kontrollieren. Mir ist es 20
Mal lieber ich kann meine Kinder in ihrem Kinderzimmer beobachten wie sie gewisse Dinge
machen, als sie machen an einem Ort, wo ich keinen Zugang mehr habe. Ich habe nie
verstanden, warum die deutsche Pddagogik das nicht versteht. Das ist mir unbegreiflich. Aber
wie gesagt, das hat etwas mit der Tradition zu tun. Das ist in der deutschen Seele ist das noch
drinnen, auch in Osterreich teilweise. Friiher habe ich das oft gemacht in den Lehrgingen, es
gibt aus den 50er Jahren, vom damaligen ich glaub Leiter des Buchklubs der Jugend oder so,
da gab es so eine Schmutz und Schund Kampagne und da gibt es Aufsétze dariiber, liber die
Gefahrlichkeit von gewisser Schmutz und Schund Literatur und zwar ausgehend von den
,Drei- Groschen- Romanen®, wo es dann so schone Zeitungsartikel gibt, wo drinnen steht,
dass, wenn Jugendliche so einen Westernroman gelesen haben und dann sozusagen mit dem
Revolver durch die Stadt gelaufen sind und auBBerdem, bis dorthin wo man sagt, dass Comics
gewalttitige Jugendliche nach sich ziehen. Das heil}t, lesen der Micky Mouse ist im
Wesentlichen der Untergang der abendlidndischen Kultur und wird Gewalt nach sich ziehen.
Und da gibt es ganz interessante Passagen. Wir habe also hier an der Uni, die Edith Blaschitz?
Hat ihre Diss geschrieben dariiber, da gibt es unglaublich interessante Passagen die kann man
nehmen, aus den 50er Jahren, wo er redet iiber die Gefdhrdung von, die durch Comics
ausgelost werden. Die kann man nehmen, da werden nie Comics erwéhnt, und die setz ich
dann unseren Studenten manchmal vor und die sind 1:1, werden die heute wieder verwendet
in Zusammenhang mit Computerspielen. Das heift also, dass was wir hier mit
Computerspielen erleben, ist ein Muster, dass sich eigentlich, also zumindest in der Art und
Weise, wie wir es beobachten konnen, also im 20 Jhdt., durch alle Medien gezogen hat. In den
20er Jahren mit Kino, Fernsehen, ja mein Gott na, was ich nicht alles hitte werden miissen,
wenn es nach meiner Deutschlehrerin gegangen wiére, bis hin zu den Comics, erinnern Sie
sich an die Sachen mit dem rock 'n’roll, also furchtbar...

Klassischer Kulturpessimismus...

Ja genau. Und das wird immer mit den gleichen Argumenten gemacht, und da gibt es ein
schones Muster. Ich sage dann immer, ist schon klar, Kritiker sagen dann immer, ja es konnte
ja diesmal richtig sein, ja das stimmt schon, ich kann keine Mustererkennung machen und
kann sagen, nur weil es die letzten 2000 Jahre immer so gewesen ist, wird es diesmal wieder
so sein. Aber es ist schon ein sehr starkes Indiz dafiir, dass das auch ecinfach ein
Kulturpessimismus, wie Sie sagen, dass man sagt also generell, dass man neuen Medien egal
welche Medien sie sind, ihnen grundsitzlich einmal eine negative Wirkung zuschreibt.

Zu diesem Thema, was halten Sie von dem Begriff Killerspiel?

Ja ich habe noch kein Spiel gefunden das jemanden killt. (denkt nach) Ich hatte friiher eine
wesentlich stirkere Meinung, als ich sie heute habe. Ich, wie soll ich sagen, ich fand es
einfach ethisch fragwiirdig, marketingmafiges Vorgehen bei so einem Thema anzuwenden. In
dem Moment wo ich sage, es handelt sich um ein Killerspiel, mache ich damit eine Aussage,
das ist ja keine Bezeichnung mehr, sondern das stellt schon eine Kategorisierung auf und
Induziert schon Dinge und stellt eine Verbindung her an einer Stelle, wo sie nicht hergestellt
werden darf. Das heifit also die, es vereinfacht den Pddagogen und den Eltern, sich tiber
Dinge viel einfacher zu unterhalten, weil sie sagen, naja das schaut so aus, das heifit
Killerspiel, gefdhrlich. Und daher muss ich mich damit nicht mehr auseinandersetzten,
irgendjemand hat einmal gesagt, das ist ein Killerspiel, uhh Killerspiel. In letzter Zeit bin ich
ein wenig relaxter weil natlirlich dieser Begriff Killerspiel es umgekehrt auch uns moglich
macht, die wir diesen Zugang kritisch sehen, dieses Vehikel zu nehmen und unsere Messages
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durchzukriegen. Also es ist grundsétzlich nichts Schlechtes, nach dem Motto jede PR ist gute
PR. Es ist grundsitzlich nichts Schlechtes wenn man das Thema in den Medien hélt, weil auf
die Art und Weise kann man sozusagen auch die positiven Messages riiberbringen und wir
merken schon, dass Leute wie Pfeiffer, dass man fast ein bissl froh ist, wenn der was lostritt.
Weil dann habe ich wieder die Chance, ein paar wirklich gute Aussagen oder ein paar
wirklich wichtige Dinge in die Massenmedien hineinzukriegen, was ich sonst nicht habe.
Weil, wenn ich niemanden habe, der da herumrennt und schreit, dann kann ich gewisse Dinge
nicht machen. Und der Begriff Killerspiel, das muss uns klar sein, der Begriff Killerspiel hat
die Thematik ins Hauptabendprogramm gebracht. Und ich habe mich mal mit einem
Redakteur vom ORF unterhalten, da war die Idee fiir die Fernsehsendung Thema, was zu
World of Warcraft zu machen und es ist unglaublich schwierig, in diese Zeit von acht bis zehn
Uhr irgendwo Themen zu positionieren, weil die alle so sein miissen, dass der einfachste der
einfachen Menschen es versteht und wir haben dann lange geredet, wie kann ich World of
Warcraft, wie kann ich Rollenspiele so darstellen, dass es einem Massenpublikum um neun
Uhr am Abend interessieret? Und sind dann schlussendlich draufgekommen, also der ORF
hat dann gemeint, geht nicht. Killerspiel geht. Und das ist nicht unbedingt was Schlechtes,
deswegen habe ich heutzutage einen bisschen relaxteren Zugang. Weil wir haben einfach
Zugang zu Medien, die wir vorher nicht hatten. Der Begriff hat diese Zugénge erst gedffnet.

Das ist eine interessante Sichtweise, so habe ich das noch gar nicht gesehen. Warum diese
Debatte in Osterreich nicht so intensiv gefiihrt wird, hatten wir eh schon ein wenig
angeschnitten...

Ja das kann man genau sagen, das geht auf eine Person zuriick, nimlich Herbert Rosenstingl.
Also wenn wir so eine Person nicht hétten an der Stelle wo er sitzt, wire es bei uns anders. Er
ist einfach meinungsbildend. Ich weill nicht genau, wie seine Netzwerke sind, aber es ist
schon beachtlich, dass also seine BuPP in beiden letzten Regierungsprogrammen explizit
erwiahnt wurde, wohingegen z.B. gro3e Bereiche der gesamten Schulférderung, wo tausende
von Leuten dranhéngen mit vielen vielen Millionen Euros nicht drinnenstehen, steht seine
BuPP drinnen mit zwei MaxIn auf einem hundertseitigen Regierungsprogramm, also das ist
schon bemerkenswert. Also irgendjemand, irgendwie in seinem Netzwerk pusht das Thema
auf Regierungsebene und das muss mit ihm direkt zusammenhéngen. Ich glaube, dass das
wirklich an seiner Person hdngt. Konnen Sie nachlesen, das steht explizit drinnen und das ist
fiir so ein kleines Projekt bemerkenswert.

Durchaus. Vor allem weil er gemeint hat, von wegen Bekanntheitsgrad, da hat es ja eine
Diskussion gegeben iiber diese BuPP Regale bei Media Markt oder Saturn, wo gesondert
Regalt mit Spiele die von der BuPP prddikatisiert worden sind, damit man die schnell findet
auf den ersten Blick, wo er gemeint hat, dass er eigentlich zu wenig Budget dafiir hat.

Ja Budget hat er keines. Also wie Sie sagen, alles was er hat ist diese Anerkennung und ein
Problem, das wir schon haben und das ist mir letztens in Deutschland aufgefallen, da habe ich
eben liber das geredet und da war der Jorg Miiller Lizko? war der Moderator von der Session
wo ich vorgetragen habe, der ist auf der Uni Paderborn und beschiftigt sich mit
Computerspielen, ich weill nicht ob Sie den kennen. Und der, dem taugt dieses BuPP Konzept
sehr und hat dann in Deutschland, in Miinchen war das, versucht dieses BuPP Konzept zu
pushen. Und da war sehr witzig festzustellen, dass also vor allem die Industrievertreter das
iiberhaupt nicht mochten. Und das hat zwei Griinde, das eine ist, ... , die Industrie hat einfach
ein Problem damit, etwas zu produzieren, was Effekte hat. Das heifit also, die Industrie kann
damit nichts anfangen. Die Industrie braucht ein Unterhaltungsmedium, ein Produkt, sie
bedenkenlos verkaufen konnen. Das war auch bei Nintendo z.B. zu beobachten. Nintendo hat
mit der Leo von Trese?, die damalige Marketingchefin von Nintendo, die hatten keine grof3e
Freude, dass die Nintendo Wii in Altersheimen und in Schulen angewendet wird. Die wussten
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nicht, was sie damit anfangen. Sie hat gemeint, damit ist das Ding nicht mehr cool. Also sie
wollen ein Unterhaltungsmedium haben. Also in letzter Zeit haben sie festgestellt, dass der
Markt nicht ganz uninteressant ist und haben begonnen, in die Richtung zu arbeiten, aber als
die ersten Dinger da waren, als man mit Nintendo gearbeitet hat, haben die gesagt, ja ihr
diirfts die in Schulen verwenden aber sagt nicht, dass die von uns kommen. Also diese
Distanz zu etwas was einen Effekt haben kann, sowohl in positiver als auch in negativer Sicht.
Insofern ist es fiir die Industrie ein Problem, wenn man das Medium vom
Unterhaltungsmedium abhebt und ihm eine Bedeutung iiber eine Pridikatisierung zuweist.
Das ist eine der Griinde auch, warum der Herbert Rosenstingl so stark auch auf den
Unterhaltungseffekt pocht, damit sozusagen ihm das nicht entgleitet. Und das zweite Problem
ist einfach dass der Markt so klein ist. Also ich meine die Industrie ist in Osterreich jetzt nicht
wirklich interessiert.

Das ist ja eine der Grundsdtze der BuPP, dass man den Spielspaf3 mitbewertet

Das muss man machen, sonst hat man keine Chance.

Wortlich hat er gesagt dass man den Eltern einen Bdrendienst erweisen wiirde, wenn man
Jjetzt nur Spiele vorschldgt die...

Die Industrie wiirde es nicht akzeptieren, wie soll ich sagen, die wiirde das verweigern, ja.
Haben die Leute gesagt, wir brauchen das nicht, ja, wir haben ein Alltagsmedium, wir
brauchen das nicht. Wir brauchen keine Positivpriadikatisierung. Wir brauchen keine
Negativpradikatisierung, wir brauchen keine Positivpradikatisierung, das ist ein
Unterhaltungsmedium und das ist nur ein Unterhaltungsmedium. Das ist also so dieser
Zugang. Ich denke einmal dass sich das dndern wird, man sieht es jetzt schon, ich meine die
Wirtschaftskrise hat jetzt auch die Computerspielbranche nicht ganz unbeschadet
iiberstanden, wobei bei der Coomputerspielindustrie eine Abkehr von einem zweistelligen
Wachstum ist ja schon eine Krise... Aber wenn sozusagen sich die Industrie einmal
konsolidiert und dann beginnen muss sich neue Markte zu suchen, dann werden die auch ein
bisschen davon abkommen. Aber momentan so lange das Ding wachst und wachst, warum
soll ich ...

Dementsprechend stellt sich mir auch die Frage ob eben die gewalttdtigen Spiele auch die
erfolgreicheren sind? Das schldgt wahrscheinlich genau in diese Kerbe, weil der Mainstream
also Ego Shooter wie zum Beispiel jetzt Call of duty modern warfare 2 sich jetzt verkauft wie
wahnsinnig und alle Verkaufsrekorde schligt wie etwa die Verkdufe von Harry Potter oder
Titanic schldgt, schldgt das nicht genau in diese Kerbe weil es sich am besten verkauft,
scheinbar?

Naja die, also man muss ein wenig differenzieren was erfolgreich ist, wenn man die reinen
Verkaufszahlen anschaut, sind die Spiele mit gewalttdtigem Inhalt jetzt nicht soo, ich meine
sie sind schon wichtig, im Verkauf keine Frage, aber sie dominieren jetzt nicht so wie man
manchmal das Gefiihl hétte, dass sie dominieren. Also wenn ich mir Dinge wie Sims anschau
oder Little Big Planet oder Nintendogs. Also wie soll ich sagen, das waren ja wirklich
Kassenschlager und wenn man sich die Charts anschaut, dann ist es so, dass also zwei, drei
Titel mit Gewaltinhalt unter den besten 20 sind. Wenn man sich dann die beliebtesten Spiele
anschaut, schaut es anders aus witzigerweise. Im Beliebtheitsgrad, also da gibt es Rankings
von Beliebtheit, also nicht die Verkaufszahlen, sondern die Beliebtheit, dass es da wieder ein
bissl anders ausschaut. Insofern wire ich da immer ein bisschen vorsichtig, ich glaube wir
iberschiatzen manchmal den Gewaltinhalt von Computerspielen.

Ja auf das bin ich eigentlich auch gekommen, als ich mir diese ganzen Verkaufszahlen
angeschaut habe. Da bin ich draufgekommen, dass in den ersten zehn der erfolgreichsten
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Spiele kein einziges gewalthdiltiges Spiel vorkommt, das sind alles Nintendo Spiele, alle ohne
Altersbeschrdnkung. Ausnahmslos.

Genau, aber rein von den Verkaufszahlen kann ich auch nicht gehen, wie gesagt, wenn man
sich die Charts anschaut, da gibt es einige Charts, wo die Spiele nach, wo also die Spieler
selber bewerten, was sind die besten, die interessantesten, die wichtigsten Spiele. Und da
schaut es ein bissl anders aus. Aber ich wiisste gar nicht, ob sich mal jemand Gedanken
gemacht hat, warum das anders ausschaut. Es hat natiirlich damit zu tun, dass diese Spiele ja
sehr medienwirksam sind, dass heif3t also fiir eine XBox ist natiirlich wesentlich interessanter,
so ein Spiel als Launchtitel zu pushen und die kommen dann viel schneller in die Medien
wenn man wieder irgendwelche Riesenzahlen von hundertzwanzig Millionen verkauften
Einheiten innerhalb von kiirzester Zeit oder irgendso, halbe Milliarde Umsatz von Call of
duty, irgendsowas. Also die sind ja, das sind natiirlich Sachen, die sehr sehr gut in die Medien
kommen. Man hat manchmal das Gefiihl, dass man sich bei diesen Gewaltspielen auf einige
wenige Titel konzentriert die dann jetzt natiirlich, wenn jetzt ein Spieler hergeht und seine
Lieblingstitel angeht, die jetzt ganz oben landen. Aber jetzt im gesamten, jetzt doch eher
selten sind.

Ich vermute auch stark, dass das Ganze auch damit zusammenhdngt, dass diese Spiele ein
wahnsinnig grofses Budget haben und wirklich technisch meistens sehr sehr gut gemacht sind.
Also jetzt im Vergleich, Wii Sports ist jetzt sehr lustig, aber jetzt grafisch oder von den
Effekten oder der Spielintensitdt kann das nie mithalten mit irgendeinem Call of Duty.

Ja

Und ich glaube, das spielt da halt, das hat auch der Herr Rosenstingl gemeint, dass das sehr
mitspielt bei dem Ganzen und vor allem auch die Kduferschicht, also die Altersschicht, die
diese Spiele kaufen einfach mehr Geld zur Verfiigung hat, als der klassische Zwdlfjihrige der
sich jetzt nicht so viele von diesen Spielen zulegen kann als ein Erwachsener, der sich jetzt
schnell mal ein Spiel kaufen kann, ob er es dann lange spielt ist wieder eine andere Frage.

Ja also das miisste man sich genau anschauen.

Seit wann gibt es eigentlich diese Disziplin der Game Studies, ich finde das sehr schade, dass
es das nicht an der Uni Wien gibt.

Ja da kann ich auch was dazu sagen (lacht). Die Disziplin selber geht zuriick auf eine
Dissertation eines norwegischen Literaturwissenschafters, Espen Aarseth, die ist
verdffentlicht worden im Jahr 1997, also in Zeiten, also in Computerspieldimensionen in
ewiger Vergangenheit, aber vor in Wirklichkeit gerade zehn, dreizehn Jahren, in der er etwas
gemacht hat, was sehr bemerkenswert war. Er hat, und zwar aus der Erfahrung, man hat sich
damals schon beschéftigt mit diesen textbasierten Rollenspielen, also so Maz und so weiter.
Und aus dieser Beschiftigung heraus ist sozusagen die Untersuchung entstanden, in wie weit
es sich hier um Literatur handelt. Wie lésst sich das in den Literaturbegriff einbinden und der
hat eine Dissertation geschrieben, in der er einen Literaturbegriff geprdgt hat, der
Computerspiele mit einschlieft und hat dann in der Dissertation, die Diss ist ehrlich gesagt an
einigen Stellen ein bissl fragwiirdig, aber es ist zumindest vom Ansatz her interessant. Er hat
dann innerhalb seiner Dissertation festgestellt, dass das Medium Computerspiel als solches
von der Struktur her sich nicht unterscheidet von vielen anderen klassischen Literaturformen.
Also er hat das dann verglichen mit Sachen, die schon im alten China passiert sind, mit
Experimenteller Literatur des 20 Jahrhunderts und dann stellt man fest, dass also diese
Strukturen, narrativen Strukturen vor allem natiirlich. Das es die immer schon gegeben hat
und es daher keinen Sinn macht, das als neues Medium zu begreifen, sondern als Form der
Literatur. Und diese Beschiftigung sozusagen mit dem Computerspiel als etwas das Teil
etwas anderen ist, hat dann dazu gefiihrt, dass man sich Gedanken gemacht hat iiber, wie ist
das zu sehen, muss ich jetzt sozusagen das integrieren in die Literaturwissenschaften, also
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Narratologen. Oder muss ich vielleicht doch das auf einer anderen Ebene betrachten, auf der
Ebene der Nutzung, dass heiflit wie gehe ich mit Medien um. Also der Umgang mit Maus,
Tastatur also so eher diese Komponente, diese Nutzungskomponente, die spielerische
Komponente, also die erzéhlerische oder die spielerische Komponente, Narratologie,
Ludologie. Und Espen Aarseth hat dann fiir sich festgestellt, das glaube ich war auch in
gewisser Weise eine wissenschaftspolitische Entscheidung, dass er gesagt hat, wir wollen das
jetzt, das ldsst sich zwar eingliedern, aber es bringt eine neue Dimension dazu und diese
Dimension heift die Auseinandersetzung mit dem Medium. Und das kann ich nicht
untersuchen mit klassischen literaturwissenschaftlichen Methoden, da brauche ich was Neues,
da brauche ich eine neue Disziplin und er hat dann daraus den Begriff der Gamestudies
entwickelt und der kam zum ersten Mal zum Vorschein im Jahr 2001. Also seit dem gibt es
die Gamestudies. In Deutschland hat sich der Begriff nie so wirklich durchgesetzt, da spricht
man von ganz gerne von Game Science, warum weill ich nicht. Aber international ist
Gamestudies inzwischen ein Begriff. Man ist heutzutage nicht mehr so radikal wie es Espen
Aarseth war, dass man sagt, das ist eine eigene Wissenschaftsdisziplin, sondern man ist sich
schon bewusst, dass das 1im Bereich der Medienwisschenschaften oder der
Kommunikationswissenschaften angesiedelt ist. Also dieser Radikalismus, den man hatte vor
neun Jahren, dass man gesagt hat, wir wollen da eine ganz neue Wissenschaftsdisziplin
griinden, die hat man nicht mehr.

Warum gibt es das an den groBlen Unis nicht? Das hat einen ganz einfachen Grund, es ist
unglaublich schwierig der grolen akademischen Welt zu verkaufen, dass die Beschéftigung
mit Spielen etwas Ernsthaftes ist. Also das schonste Beispiel zu dem, und das sagt alles aus,
war die Art und Weise, wie die technische Universitit umgegangen ist mit der FROQ
Konferenz. Ich glaube vor zwei Jahren war das. Peter Purgathofer, Martin Pichelmayer waren
ja im Programmkomitee der FROQ Konferenz und wollten das sozusagen auch genehmigt
haben von der Universitit, das ist kein Scherz, die Universitit hat gesagt, ihr diirfts sozusagen
bei dieser Konferenz mitmachen, aber das Logo der Uni darf nicht auftauchen, das darf auch
niemand wissen, dass das die technische Universitit ist. Weil ndmlich das Thema als solches
kein akademisches ist und nicht fiir uns interessant ist. Sie werden an der technischen
Universitdt beispielsweise, obwohl die im Bereich Echtzeitgrafik oder am Institut fiir
Gestaltungs- und Wirkungsforschung inzwischen fast ausschlieSlich Computerspiele machen,
nirgendwo den Begriff Spiel finden. Dass heif3it also, die Auseinandersetzung mit dem Spiel
ist eine, die den klassischen Unis, die denen schwierig ist. Das beginnt jetzt langsam
aufzuweichen, also ich darf jetzt im Herbst an der Uni Wien ein Vorlesung Game Studie
halten.

In welchem Rahmen?

Péadagogik, bei Christian Swerz.

Und dort wo es natiirlich auch immer ging war die Angewandte. So Leute an der
angewandten Kunst haben da immer Rechte, die diirfen alles machen. In der Publizistik kann
man auch viel machen, aber wie soll ich sagen, in den ernsten Wissenschaften, also Pddagogik
Gottes Willen, in der Technik um Himmels Willen ja. Wie kann ein Techniker sich anmaf3en
zu Computerspielen also das ist ja furchtbar. Jetzt nennen sie es halt nicht Computerspiel
sondern Echtzeitgrafik, ist im wesentlichen das Selbe aber.

Na also was mir schon auffillt ist, und das habe ich an der technischen Universitit gemerkt,
es ist halt leider Schade, dass die Universitidten so trige sind, dass sie nicht schnell genug
reagieren konnen. Aber wenn man sich sozusagen zum jetzigen Zeitpunkt, jetzt geht es noch,
als in 5 Jahren wahrscheinlich nicht mehr so. Aber wenn man sich zum jetzigen Zeitpunkt mit
diesem Thema beschiftigt, da gibt es noch irrsinnig viel. Also jeder Student, der jetzt noch in
dieses Thema hineinsteigt, wie gesagt es wird schwieriger, aber es geht, kann relativ leicht zu
Ergebnissen kommen, die international eine hohe Bedeutung haben. Ich habe das in mehreren
Wissenschaftsdisziplinen, wo ich frither titig war gemerkt, dass man am Anfang die
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einfachen Ergebnisse hat und dann wird es immer komplexer und immer schwieriger, sich da
zu etablieren und es féllt schon auf, dass die Leute die jetzt so eine Dissertation schreiben,
dass da noch viel geht und dass die sofort sehr weit bekannt werden, die Doris Rusch,
Konstantin Mitgusch zwei Dissertanten von mir, die sind jetzt beide am MIT. Also wie soll
ich sagen, ich habe in einem Thema gearbeitet, dass schon etabliert war und war einer der
Spitzenforscher aber das ist mir nicht gelungen. Also wie soll ich sagen, da kann man noch
relativ schnell und einfach Tiiren 6ffnen, also das ist schon spannend. Also wenn man sich
mit dem Thema beschiftigt, dann jetzt, in zehn Jahren wird es dann nicht mehr so interessant
sein. Also vor fiinf Jahren war es noch so, dass ein Einzelwissenschafter iiberblicken konnte,
was es alles zu Game Studies gibt. Das geht jetzt nicht mehr, jetzt muss man sich schon
spezialisieren, aber es gibt immer noch weite Bereiche wo man gar nichts weill. Gut die
Gewaltproblematik ist natiirlich ein bissl ausgelutscht an allen Ecken und Enden, aber Sachen
wie Alternate Reality Games. Also wenn man sich jetzt zum Beispiel spezialisieren wiirde auf
das Gewaltthema in Alternate Reality Games, da gibt es gar nichts. Wie vermittelt man
Empathie in Computerspielen, nichts. Wie gesagt bei den Alternate Reality Games da ist das
Thema weit offen, da gibt es drei Leute auf der Welt, die sich damit beschéftigen, eine davon
ist von CNN, als eine der bedeutendsten Denkerinnen des 21. Jahrhunderts genannt worden.
Das sind so Bereiche, wo man mit relativ wenig Aufwand, weil einfach noch soviel da ist, mit
relativ wenig Aufwand sich, mit ein bissl Gliick natiirlich, das braucht man auch, weltweit gut
positionieren kann.

Darfich ihnen noch eine personliche Frage stellen?

Ja

Spielen sie Computerspiele?

Viel weniger als ich sollte. Ich habe zwei Kinder, die lasse ich spielen (lacht). Na ich
beobachte viel Computerspieler, also meine Kinder, die spielen ja relativ viel, die haben
haben so ein bissl den Vorteil, dass sie im wesentlichen dadurch dass das mein berufliches
Thema ist, alle Konsolen haben die es nur gibt. Und da beobachte ich gerne wie sie spielen,
was sie spielen. Aber selber habe ich das Problem, dass ich aus einer Generation komme, die
mit den meisten Computerspielen heutzutage schon ein bissl tiberfordert ist. Ich konnte zum
Beispiel das Metal Gear Solid 4, konnte ich meinen Kindern nicht geben, auf der PS3 das
fangt ziemlich heftig an, das ist nix fiir jiingere Kinder, da muss man ganz ehrlich sagen, da
gibt es eine Grenze und ich bin dann 30 Sekunden weit gekommen, also hab ich das dann...
Ich spiele schon, aber ich konzentriere mich eher auf die Beobachtung als solches.

Gab es schon Diskussionen wenn ihre Kinder etwas nicht spielen durften?

Meine Kinder sind gut informiert und das Problem, das ich habe, sie sind zu gut informiert,
die fangen immer mit mir zu diskutieren an und das Problem ist, also mein Alterer hat jetzt
einen eigenen Weblog auf Gamespot, wo er Computerspiele reviewt und das ist ziemlich
gefinkelt, weil der hat immer die ganzen Ratings weltweit bei der Hand und die sind ja sehr
unterschiedlich, wenn ich dann sage, das Spiel ist nichts fiir dich, dann kommt er sofort, aber
in Australien ist es ab ... Und dann werde ich immer sozusagen ausgelinkt, er sucht sich
immer das Beste aus, ist das das ESRP Rating oder das australische oder das englische, er
sucht sich immer das Beste aus und dann wird auch immer argumentiert, warum das in
Osterreich jetzt ein Rating hat, das fiir ihn nicht zutrifft weil ja, und dann wird auch kulturell
argumentiert, ... das ist schon, also sie diirfen gewisse Dinge nicht spielen, aber stindige
Diskussionen, also das ist nicht so einfach, wie man sich das vorstellt.

Wenn sie in einem Geschdft vor einem geschnittenen oder ungeschnittenen Spiel stehen,
welches wiirden sie nehmen?

Das Ungeschnittene. (lacht) Das ist liberhaupt keine Frage. Ich gehoére zu jenen, also
Manhunt2 habe ich zum Beispiel auch gekauft. Das sind ja die Dinge, die interessieren im
Endeffekt, also ich bin sehr kritisch, was das angeht und die Firmen sind ja auch schon
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draufgekommen. Also was war das jetzt, Dantes Inferno, wo man sich nicht einmal mehr
Gedanken macht ob das in Deutschland auf den Index kommt, das ist vollkommen egal, es
wird sowieso in Osterreich verkauft. Ich denke einmal, dass man da wirklich, dass man das in
einer globalisierten Welt nicht mehr kontrollieren kann.

Ja glaube ich auch, wenn man es in Deutschland nicht bekommt, bestellt man das in
Osterreich, oder in der Schweiz oder sonst wo...

AuBerdem ist natiirlich die Art und Weise, wie Dinge geschnitten sind, durchaus fragwiirdig,
also ich personlich bin schon ein Kritiker gewesen und ich habe auch sehr, das hat mir sehr
viel Kritik eingehandelt, ich habe mir sehr viel Kritik anhéren miissen iiber einen Artikel den
ich geschrieben habe, wo ich extrem kritisch dieser Flughafenszene in Call of Duty
gegentiber gestanden bin. Und das hat auch eine personliche Komponente. Ich war zur Zeit
der Terroranschldge vom 11. September in den USA und habe dort eine Klasse unterrichtet
und musste sozusagen damals an der Uni, die hat das ja im Innersten getroffen, musste ich
diese ganz ganz junge Studenten, die gerade einmal 2 Wochen von zuhause weg waren und
einige aus New York kamen und nicht gewusst haben, wo ihre Eltern sind, es ist eh nichts
passiert gewesen aber es waren ja die ganzen Verbindungen weg. Ich musste dort mehr oder
weniger den Psychologen spielen und das hat mich innerlich gedndert. Dass heif3it also, ich
verkrafte solche Szenen nicht, ich sag es ganz ehrlich. Und fiir mich hat sich dann die Frage
gestellt, gibt es nicht irgendwo auch, auch wenn ich fiir mich jetzt sage der Effekt ist
vernachléssigbar, aber gibt es nicht irgendwo eine ethische Grenze, die ich nicht iiberschreiten
kann. Jedes Medium hat fiir sich irgendwann einmal diese ethische Grenze definiert und das
ist auch etwas, das meine Studenten erwarten, also ich kann jetzt nicht mit Lehrern verniinftig
argumentieren, wenn ich sage, alles ist OK. Sondern ich muss fiir mich irgendwo eine
ethische Grenze definieren und ich hatte damals in dem Call of Duty eben diese Szene
angeschaut und gesagt, das ist meine Grenze, das finde ich, da ist man ethisch zu weit
gegangen, da war ich nicht alleine, da waren auch die Chefredakteure der groBen deutschen
Gameszeitschriften die auch gesagt haben, also Leute, nur weil ich es machen kann, solange
es keinen Wissenschafter gibt der sagt es gibt keinen Effekt, heit das nicht, dass ich es
machen soll. Also ich kann auch Dinge {iberschreiten. Was aber natiirlich dann das Problem
ist, ist die Art und Weise wie es in Deutschland reduziert worden ist. Und da wird es dann
vollkommen sinnlos. Also entweder ich sage in einer Form von Selbstbeschriankung, ich lasse
diese Sequenz vollkommen heraus und versuche das narrativ anders zu 16sen, oder ich lasse
sie vollkommen drinnen und gehe halt mit der Situation um, dass es Leute wie mich gibt, die
sagen, da ist eine ethische Grenze {iberschritten. Aber die Art und Weise, wie es geschnitten
ist, hat es vollkommen sinnlos gemacht. Dass heif3t also, sie war noch drinnen diese Szene
hatte jedoch, dieses Element hatte keinen Sinn mehr. Und daher stehe ich diesem ganzen
Kiirzungs- und sonstigen, also mein Gott, warum soll es besser sein wenn das Blut griin ist...
Ja, das ist genau die Frage

Also dem stehe ich sehr kritisch gegeniiber

Vor allem bei dem geschnittenen war es ja so, dass man auf die Zivilisten nicht schiefsen
durfte, auf die Polizisten, die die Zivilsten verteidigen, hat man sehr wohl schiefsen diirfen.

Ja also, wie soll ich sagen, wenn ich jetzt den Anspruch habe, den ich ehrlich gesagt den
Leuten nicht abkaufe, da hab ich auch ein Problem mit der Marketingstrategie von Herrn
Cottik, muss ich ganz ehrlich sagen, also das ist ein Manager, der hat das bewusst inszeniert
und das geht mir ja, wenn es wenigstens ehrlich gewesen wére, hitte ich ja kein Problem
damit gehabt. Aber nehmen wir einmal an dieser Anspruch wére ehrlich gewesen und man
will die Leute in diese Situation versetzten, praktisch als Teil mitmachen zu kdnnen, wenn ich
da einen gewissen psychologischen Realismus herstellen will, dann muss es notwendig sein
dass ich auf Zivilisten schieen kann, ja. Wenn ich das verhindere, dann ist die Sequenz, hat
keinen Sinn. Dann hat sie keinen Sinn mehr. Dann hat sie keinen Sinn mehr, weil ich diesen
psychologischen Realismus nicht mehr herstellen kann und dann kann man es gleich
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weglassen, weil da braucht man es nicht. Und daher stehe ich dieser Beschneiderei sehr
kritisch gegentiber, also ich glaube dass man @hnlich wie im Filmen, ich meine schon gewisse
Dinge, das ist schon klar, dass man gewisse Dinge nicht erlaubt, aber dass die Gesellschaft
sich gewisse Grenzen setzt und sagt bis hierher und nicht weiter. Aber die Art und Weise wie
es bei Computerspielen gemacht wird, die halte ich fiir schlecht.

Vielleicht ist das genau der Punkt wo man auslotet, wie weit man noch gehen kann...

Ja ich sage ja immer und das ist ja eine der Griinde, warum ich immer die, ... ich habe in dem
Artikel, den ich geschrieben habe verglichen mit Deep Throat. Und das war fiir mich eher ein
Wunschdenken, muss ich ganz ehrlich sagen, weil ich, wenn wir uns die Geschichte des Films
anschauen, war dieser Tabubruch, den Deep Throat gemacht hat, der war wichtig. Der war
wichtig, weil iiber den es zu einer Differenzierung gekommen ist zwischen adult Filmen und
weiteres. Und es auch zu einer Reglementierung, wie das ausschaut und wie das passiert,
davor gab es ja im wesentlichen {iber den, iiber dieses Element des erzieherischen Films gab
es ja alles, was man machen konnte und danach begann... Was der Film ausgelost hat, war im
Wesentlichen eine o6ffentliche Diskussion, die dann zu einer verniinftigen Kategorisierung und
eines verniinftigen Umganges mit dem Thema gefiihrt hat. Und was ich mir schon manchmal
wiinsch, ist das Irgendjemand einmal hergeht und einen Tabubruch begeht, der dhnlich radikal
ist wie Deep Throat seinerseits. Und ich muss ganz ehrlich sagen, dass ich ein bissl gehofft
habe, dass Call of duty das macht, aber es war im Endeffekt dann nicht so, also wir warten auf
das noch. Also ich glaube, es muss irgendwann einmal ein derartig radikaler Tabubruch
kommen in einem Computerspiel und zwar ein populdrer, also nicht ein Spiel wie Ripley?
Das kein Mensch kennt. Sondern etwas dass wirklich, so wie Deep Throat, im Mainstream
lauft und wo sich der Mainstream Gedanken macht, Hoppala ich muss mir jetzt Gedanken
machen, wie ich damit umgehe. Und das haben wir bei Computerspielen noch nicht gehabt,
aber das wird kommen, da bin ich mir ziemlich sicher.

Also glauben Sie, dass solche Szenen, wie die Gewaltszene am Flughafen so lange ausgereizt
werden bis dann irgendwann einmal der Aufschrei kommit...

Genau, genau, es ist so lange bis also ein Produkt kommt, dass die Offentlichkeitswirkung hat
eines Call of Dutys, das aber wirklich eine Grenze {iberschreitet, die allgemein auch als
solches, als Uberschreitung akzeptiert wird. Man kann ja auch Grenzen bewusst
iiberschreiten, also der Quentin Tarantino macht es ja alle fiinf Minuten...

Dem wird es ja auch als Kunst ausgelegt ...

Naja gut, aber das bedeutet auch, es kommt zu einer Kategorisierung, also dann hat man eben
den Kunstanspruch. Aber dass heiBt, es muss irgendwann zu einer Uberschreitung dieser
Tabugrenze kommen, die auch von allen als eine Uberschreitung der Tabugrenze akzeptiert
wird. Und auch nicht unbedingt als was, ich meine schon von einigen als was negativ gesehen
wird, aber als, wie soll ich sagen Deep Throat hat natiirlich groe Dinge ausgelost, bis zum
Pornojiger in Osterreich. Aber die breite Masse der Bevdlkerung hat das akzeptiert, dass es
einen Tabubruch gibt, der aber auch machbar ist, nur muss irgendwo sozusagen geklirt sein,
hallo hier kommt jetzt der Tabubruch und bei Call of Duty hatte ich ein bissl die Hoffnung,
dass das der Fall war, als die beiden Chefredakteure von Gamestar und Gamepro gemeinsam
diesen Artikel geschriecben haben und haben gesagt, wir sind Chefredakteure von
Gamingzeitschriften, aber flir uns ist das zuviel. Damals habe ich mir gedacht, ah schon,
hoffentlich haben wir einmal das Produkt, dass diesen Tabubruch schafft aber es war dann
doch ein bissl zu handzahm. Also irgendwie glaube ich, muss das noch radikaler sein.

Also das ndchste Call of Duty kommt im Herbst also schauen wir einmal ...

(lacht)

Ja Sie haben mir sehr geholfen

Freut mich

Danke sehr fiir das Interview!
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8. Abstract

Computerspiele sind, rund dreiig Jahre nach den Anfingen deren kommerzieller
Verbreitung, aus dem reichhaltigen Fundus an Medienangeboten nicht mehr wegzudenken.
Wie jedes neue Medium, werden Computerspiele aber bis heute aufgrund deren immer noch
unklaren Wirkungsweisen auf Rezipienten kritisch bedugt. Im Vordergrund steht dabei der
Umstand, dass viele Computerspiele mehr oder weniger intensive Gewaltdarstellungen
beinhalten. Diese werden mit realen Gewalttaten, angefangen von Jugendkriminalitdt bis hin
zu Amokldufen an Schulen in Verbindung gebracht. Diese Arbeit beschiftigt sich mit dieser
Problematik, wobei mittels umfangreicher Literaturstudie und Experteninterviews ein Teil zur
Aufklarung der tatsdchlichen Wirkungspfade von Gewalt in Computerspielen beigetragen
werden soll. Dazu wurde die Arbeit in drei Teile gegliedert. Der erste Teil befasst sich mit
dem Medium Computerspiel an sich und der offentlichen Debatte rund um so genannte
»Killerspiele“. Anhand von Medienwirkungstheorien und der Betrachtung zahlreicher bisher
durchgefiihrter Studien wird aufgezeigt, dass aufgrund der Eigenheiten des Mediums
Computerspiel und methodischer Méngel klare Aussagen bisher ausblieben. Fest steht jedoch,
dass monokausale Wirkungsmechanismen ausgeschlossen werden koénnen und dass es sehr
viel mehr braucht, als virtuelle Gewaltdarstellungen, um einen Menschen zu realen
Gewalttaten zu ,,verfilhren“. Dennoch ist es wichtig, bestimmte Risikogruppen, allen voran
Kinder vor violenten Medieninhalten zu schiitzen, bis diese reif genug sind, sich mit diesen
probat auseinanderzusetzen. Dementsprechend widmet sich der zweite Teil dieser Arbeit den
Behorden und Organen, welche fiir die Alterskennzeichnung von Computerspielen
verantwortlich sind. Dabei wird auf die Unterschiede der Deutschen zur Osterreichischen
Rechtssituation eingegangen und dass der Weg, den Deutschland mit der Zensur und
Indizierung von Medieninhalten geht, europaweit mittlerweile ein einsamer geworden ist. Der
dritte Teil der Arbeit widmet sich der Frage nach der Verbreitung gewalthéltiger
Computerspiele und umfasst daher eine Reihe von Verkaufszahlen und Beliebtheitswerten.
Entgegen dem ersten Anschein stellt sich dabei heraus, dass die erfolgreichsten
Videospielkonzepte und Serien nur selten von exzessiven Gewaltdarstellungen gepréigt sind.
Insgesamt scheinen diese gewalthaltigen Spielkonzepte auch im Riickgang begriffen zu sein
und die beliebtesten Spiele unter der Spielgemeinschaft, beinhalten zwar Gewalt sind aber in
vielen weiteren Bereichen von hochster Qualitit. Gute Computerspiele sind demnach

reichhaltiger und miissen weit mehr bieten als die blofe Inszenierung virtueller Gewaltakte.

197



8.1 Abstract (English Version)

Thirty years after their commercial introduction, computer games can no longer be ignored
and excluded as a media category. However, like every new medium, computer games are
currently critically scrutinized on account of their still unclear impacts on recipients. In the
foreground stands the fact that many computer games contain more or less intensive
representations of violence. These become associated with real acts of violence, starting from
juvenile delinquency up to havoc in schools. This work deals with these problems, and, by
means of extensive literature study and expert interview, a part is devoted to the clarification
of the actual effects of the power of computer games. In addition, the work is divided into
three parts. The first part deals with the computer game medium itself and the public debate
concerning so-called "killer plays". On the basis of media effect theories and the commonly
and currently held considerations, there are indications that, on account of the peculiarities of
the medium computer game and methodical defects, clear statements are presently lacking.
Nevertheless, it can be firmly stated that mono-causal effect mechanisms can be excluded and
that it takes more than enticing” virtual representations of violence to arouse real acts of
violence in a person. Nonetheless, it is important to protect certain risk groups, above all
children, against violent media contents until they are mature enough to weigh different
considerations. Accordingly, the second part of this work devotes itself to the authorities and
organs that are responsible for the age marking of computer games. Additionally, the
differences between the Germans to the Austrian legal situations are discussed, and it is
proposed that the German processes of censorship and media content indexing have
meanwhile become more rare within Europe. The third part of the work devotes itself to the
questions arising after the spread of violent computer games and, hence, includes a row of
sales figures and popularity values. Contrary to first appearances, it turns out that the most
successful video game concepts and series are only seldom marked by excessive
representations of violence. All together, these violent game concepts seem to be considered
as in decline, and, though the most popular games within the gaming community contain
power, they are, however, in many other areas of the highest quality. Therefore, good
computer games are more extensive and must offer far more than the simple staging of virtual

acts of violence.
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