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Tages-Anzeiger, 8. Dezember 2009 Reinhold Meier, Mels

Nach Internetkampf Schwert geziickt

Das Kreisgericht in Mels hat einen 20-Jdhrigen wegen Kérperverletzung verurteilt. Er hatte stun-
denlang im Internet Krieg gespielt und dann mit zwei Schwertern Mutter und Bruder angegriffen.
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Arthas, ein Konig des Bosen in «World of Warcraft».

Der spektakulare Fall belegt das Suchtpotenzial von Gewaltspielen und die Gefahr, nicht mehr
zwischen Spiel und Realitat unterscheiden zu konnen. Dies jedenfalls war nach Meinung eines
Gutachters einem 20-Jahrigen passiert, als er das Internetspiel «World of Warcraft» mit zwei
echten Waffen fortsetzte.

Ausloser fiir die Bluttat war der Bruder des Taters, der nach einem Streit iiber das endlose
Spielen kurzerhand den Stecker des Computers herauszog. Rasend vor Wut rannte der junge
Mann in sein Zimmer und holte zwei Schwerter von 80 und 65 Zentimeter Lange.

Mit den beiden Waffen stiirmte er zuriick und fuchtelte wild vor Mutter und Bruder herum.
Dann habe er «schnell und geradeaus zugestochen», wie der Staatsanwalt berichtete. «Nur
durch ein Wunder blieb die Hauptarterie unverletzt», kommentierte er: «Es fehlte wenig, und
er hatte zwei Menschenleben auf dem Gewissen gehabt.»

Der psychiatrische Gutachter attestierte dem Beschuldigten eine «abnorme Storung der Im-
pulskontrolle». Er stellte zudem den direkten Bezug zwischen dieser Storung und dem Compu-
terspiel her. Der Tater weise alle Kriterien einer Internetsucht auf wie Kontrollverlust, Entzugs-
erscheinungen und negatives soziales Verhalten, hiess es. Ohne Behandlung komme es sehr
wahrscheinlich «erneut zu einer Dysbalance zwischen realen und virtuellen Verpflichtungen».
Im Klartext: Dann konnte der Mann wiederum nicht zwischen Fiktion und Realitat unterschei-
den.

Der Beschuldigte zeigte sich vor Gericht gestandig. Allerdings machte er geltend, vor den
Schwertstichen als «Psycho» beleidigt worden zu sein. «Da ist mir die allerletzte Sicherung
durchgebrannt», raumte er ein. Heute habe er aber Abstand zu dem Spiel und schalte es nur
noch gelegentlich ein: «Ich ware ein Depp, wenn ich nicht meine Schliisse gezogen hatte.»

Das Gericht folgte in seinem Urteil dem Antrag der Anklage und sprach den jungen Mann we-
gen mehrfach versuchter schwerer Korperverletzung schuldig. Dafiir verhangte es zwei Jahre
Haft, bedingt auf drei Jahre. Es ordnete ferner eine Therapie an. Ein von der Anklage geforder-
tes Spielverbot verhangte es nicht.

Eine Studie des angesehenen Kriminologischen Instituts Niedersachsen kam zu dem Schluss,
dass 8,5 Prozent der «Warcraft»-Spieler siichtig werden. Institutsleiter Christian Pfeiffer for-
dert, die Altersfreigabe von 12 auf 18 Jahre zu erhohen. Bei der Altersfreigabe wird das Sucht-
potenzial allerdings nicht beriicksichtigt; stattdessen wird begutachtet, wie brutal ein Spiel ist.

«Warcraft» ist eines der kommerziell erfolgreichsten Unterhaltungsmedien und bringt jahzlich
rund eine Milliarde Dollar in die Kassen von Hersteller Blizzard Entertainment.
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Aus der SonntagsZeitung vom 4. Februar 2007 von Simone Luchetta

Auf dem letzten Zocken
Das erfolgreiche Spiel «World of Warcraft» treibt viele in die Internetsucht

Eineinhalb Jahre hatte Martins Leben fast ganz aus «World of Warcraft» (WoW) bestanden. Mit
15 hatte der Informatiklehrling damit begonnen und sich als Magier in der virtuellen Welt der
Tauren, Orks und Trolle Level um Level hochgespielt. Anfangs eine Stunde am Tag, schliesslich
jede freie Minute, insgesamt iiber vierzig Stunden pro Woche.

Spatestens seit «Final Fantasy» ist klar, dass besonders Online-Rollenspiele einen erhohten
Suchtfaktor aufweisen. Mit WoW hat das Phanomen nun einen vorlaufigen Hohepunkt erreicht.

Spieler wie Fachleute attestieren dem Spiel ein enormes Suchtpotenzial. «Es ist mit Abstand
das Schlimmste von allen», bestdtigt Daniele Zullino, Leiter der Abteilung Suchtpravention am
Genfer Uni-Spital, das Game-Siichtige therapiert. Und in einschlagigen Foren findet sich
manch hartgesottener Spieler, der WoW nicht anriihrt, «weil es siichtig macht». Auch Martin
sagt, WoW habe eindeutig den hochsten Suchtfaktor.

Drei Prozent der Internetnutzer gelten als siichtig

Die Abhdngigkeit von Onlinespielen gehort zusammen mit masslosem Konsum von Chat-
Raumen und Porno-Sites zur so genannten Internetsucht. In der Schweiz gelten drei Prozent
aller Internetnutzer als internetsiichtig und ebenso viele als suchtgefahrdet. «Die Tendenz ist
zunehmend», sagt Franz Eidenbenz von der auf Internetsucht spezialisierten Beratungsstelle
Offene Tiir in Ziirich.

Den zunehmenden Kontrollverlust libers Gamen kennt auch Adi V. Der 23-jahrige Marketingas-
sistent sass im Oktober 2005 einmal mehr bei seiner Freundin am Laptop, suchte magische
Artefakte und trat gegen griindugige Orks an. Dass sie ihn bat, mit ihr auszugehen, hatte er
nicht einmal gehort. Da machte sie Schluss. «Das hat mir die Augen geoffnet», sagt er. «Damals
war ich abhangig. Das war mir aber nicht bewusst.» Heute spielt er «mit Mass» und ist wieder
mit ihr zusammen.

Adi zockte immer schon intensiv: «Aber ich hatte das Wesentliche nie aus den Augen verloren.»
Bis vor zwei Jahren WoW auf den Markt kam. Anfangs spielte er zwei Stunden taglich, bald
wurden es mehr. Schliesslich zockte er schon, bevor er zur Arbeit ging, liber Mittag und wieder
am Abend, jeweils sechs bis sieben Stunden. Zum Essen blieb kaum Zeit, Take-away und Pizza-
kurier pragten den Meniiplan, die Wohnung versiffte. «Es kam vor, dass ich bis morgens um
vier gamte und um sieben wieder zur Arbeit ging.»

Rasche Fortschritte halten die Spieler bei der Stange

Oder eben nicht. Dann liess er sich krank schreiben. «Bis mein Arbeitgeber Lunte roch und ab
dem ersten Krankheitstag ein Arztzeugnis verlangte», sagt Adi. Wahrend der Arbeit kreisten
seine Gedanken standig um das Spiel; er tauschte sich in Foren aus, suchte Tipps und Rat-
schlage. Er nahm auch Ferien, um ungestort WoW spielen zu konnen.

Was steckt in diesem Wahnsinnsspiel, dass mancher Anwender sich verliert? Laut Onlinegame-
Forscher Nick Yee von der Stanford University sind vor allem drei Faktoren entscheidend:

Zum einen baut WoW auf einem Belohnungssystem auf. Anfangs wird der Spieler mit raschen
Fortschritten bei der Stange gehalten: zwei, drei Schlage, ein Monster ist hin, und die Spielfi-
gur ist ein Level weiter. Aber bald schon dauert es fiinf Stunden, dann zwanzig, bis das nachste
Level erspielt ist. Dazu kommen Riistungen und andere Goodies, die dem Spieler nach gewon-
nenem Kampf als Belohnung winken.

Iweitens baut sich der Spieler in Online-Rollenspielen ein starkes soziales Netz auf. WoW ist so
konstruiert, dass man allein nicht weit kommt. Um schwierigere Aufgaben, auch «Quests», zu
|6sen, muss man sich zusammentun. Manchmal sind vierzig Spieler gemeisam auf Monsterjagd.
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Sie kommunizieren iliber Internettelefonie und schliessen sich in «Gilden» zusammen, in denen
eine starke Verbindlichkeit gegeniiber den anderen Mitgliedern herrscht. «Deshalb bleibe ich
manchmal langer im Netz als geplant», sagt Martin. Zudem wollen die Spieler moglichst im
selben Level zocken wie ihre Gefahrten. Damit sie den Anschluss nicht verlieren, miissen sie
dahnlich viel spielen wie sie.

Der dritte Grund ist die Identifikation mit der virtuellen Spielfigur. Gamer konnen im virtuel-
len Leben Ruhm und Ansehen erlangen, die ihnen im richtigen Leben verwehrt bleiben. Zudem
hat WoW kein Ende.

Viele Siichtige wissen nicht, dass sie abhangig sind

«Siichtig werden kann jeder», hdlt Franz Eidenbenz fest. Viele wissen selbst nicht, ob sie ab-
hangig sind. Antwort gibt ein Selbsttest der Ziircher Suchtpravention (www.suchtpraevention-
zh.ch).

Eltern, deren Kind zu viel spielt, oder Erwachsenen mit einem internetsiichtigen Partner rat
Eidenbenz, Regeln einzufiihren, Druck auszuiiben und, falls notig, zusammen eine Suchtbera-
tung aufzusuchen. «Es ist wichtig, dass die Eltern sagen, dass sie selbst auch durch die Sucht
betroffen sind und das Problem nur mit dem Abhangigen losen konnen. So erhoht sich die
Chance auf eine Veranderung.»

Acht Millionen spielen mit

«World of Warcraft» (WoW)ist es das erfolgreichste Online- Rollenspiel. Ende 2004 kam das von
Blizzard Entertainment entwickelte WoW auf den Markt, vor zwei Jahren auch in Europa. Heute
tummeln sich weltweit 8 Millionen Anwender in der virtuellen «Warcraft»-Welt, Tausende spie-
len im Internet gleichzeitig mit- und gegeneinander. Alle zahlen nebst dem Kaufpreis eine
Abo-Gebiihr von monatlich 13 Euro.

Jeder Spieler wahlt sich aus den Trollen, Zwergen, Tauren, und Orks einen Charakter aus und
spielt sich damit durch die magischen Welten des Endlosspiels. Ziel ist fiir einmal weniger der
Sieg als die standige Verbesserung des Spiel-Charakters.

«Meine Mutter wollte mit mir zum Psychiater»
Martin erzahlt, wie er seine Spielsucht in den Griff bekam

Martin, du bist 16 Jahre alt, Informatik-Lehrling, wohnst mit dem Bruder bei deiner Mutter
und warst abhangig von WolW. Wie hat deine Spielkarriere angefangen?

Im Kindergarten spielte ich Nintendo und Gameboy, mit 8 Jahren zockten wir am PC meines
Vaters, der Informatiker ist. Den Einstieg ins 3-D-Online-Gamen machte ich mit 12 mit »Medal
of Honor», dann kam ich durch meinen Bruder auf den Ego-Shooter «Counterstrike », bis ich
vor eineinhalb Jahren mit WoW begann.

Wie bist du auf das Spiel gekommen?
Durch Arbeitskollegen. Ich hatte einen halbjahrigen Einfiihrungskurs bei UBS, wo bald die Half-
te der Mitstiften WoW spielte, zum Teil sehr intensiv.

Und dann?

Ich fand mich schnell im Rollenspiel zurecht. Zuerst spielte ich eine Stunde pro Tag, dann
schnell mehr. WoW ist ein Spiel, das vorantreibt, man steckt sich immer neue Ziele, will immer
bessere Riistungen und Waffen und spielt immer ofter.

Wie lange spieltest du zu deinen intensivsten Zeiten?
Das war vor sechs Monaten, da gamte ich jeden Abend nach der Arbeit 5 bis 6 Stunden. Am
Wochenende stand ich um 13 Uhr auf und spielte manchmal bis ein, zwei Uhr in der Nacht.

Hattest du nie das Gefiihl, zu viel zu spielen?
Nein. Ich verglich mich immer mit Kollegen, die noch mehr zockten als ich. Und redete mir so
ein, gar nicht so viel zu spielen.
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Versuchte niemand, dich zu stoppen?

Natiirlich. Meine Mutter versuchte alles Mogliche. Sie versteckte mehrmals den Bildschirm,
auch die Tastatur. Wir hatten oft Streit wegen des Zockens; auch weil ich ihre Regeln nicht
einhielt. Sie wollte auch mit mir zum Psychiater, aber ich weigerte mich. Das tonte fiir mich zu
krass.

Was war der Ausloser, dass du dein Spielverhalten dndern wolltest?

Mir wurde bewusst, dass mich meine Freunde nicht mehr fragten, ob ich in den Ausgang kame.
Dazu kam der grosse Druck, den meine Mutter standig auf mich ausiibte. Sie hat mir dann
wirklich den PC einmal 14 Tage weggenommen.

War dir langweilig?
Ich schaute ofter fern, begann wieder zu zeichnen und zu lesen.

Ihr seid dann zusammen zu einer Beratung. Weshalb hast du zugesagt?
Auch meine Lehrmeisterin sprach mich auf iibermassigen Gamekonsum an und riet mir zu ei-
ner Beratung.

Wurde deine Leistung schlechter?
Nein, aber ich verschlief morgens oft - manchmal meldete ich mich deswegen auch krank. Und
meine Mutter hat mit ihr gesprochen.

Und heute? Spielst du noch?

Ja, aber ich konnte mit Regeln, die wir in der Beratung aufstellten, die Spielzeit herunter-
schrauben. Einen Tag pro Woche game ich nicht und abends nur bis 22 Uhr. Wir mochten diese
Regeln ausbauen.
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Aus der SonntagsZeitung vom 1. Dezember 2007 von Michael Soukup

«Die jungen Madnner bringen es nicht mehr»

Kriminologe und Ex-Justizminister Christian Pfeiffer iiber Videospiele und ihre zersetzende
Wirkung auf Buben

Fiir ihn sind Videospiele und das Fernsehen des Teufels. Der ehemalige niedersachsische Ju-
stizminister Christian Pfeiffer stellt in seinen Studien einen direkten Zusammenhang zwischen
Videospiel-Konsum und nachlassenden Schulleistungen fest: Stundenlanges Fernsehen und
Videospielen sei das Schadlichste, was Eltern ihrem Kind antun konnten. Da insbesondere Kna-
ben spielen wiirden, sei durch die Einfiihrung der Playstation vor zehn Jahren eine ganze Ge-
neration von jungen Mannern an die Videogames verloren gegangen. Pfeiffers Thesen sind um-
stritten.

Die SonntagsZeitung traf den 63-jahrigen Sozialdemokraten am Kriminologischen Forschungs-
instituts Niedersachsen in Hannover, dem er als Direktor vorsteht.

Fernsehen mache «dick, dumm, krank und arm». Sie tragen gar dick auf!

Wer einem filinfjahrigen Kind einen Fernsehen oder eine Playstation ins Zimmer stellt, der
begeht fast Korperverletzung. Je frilther man in den Medienkonsum einsteigt, umso schlechter
entwickelt sich das Gehirn. Und das Risiko von Hyperaktivitat steigt. Es ist doch nicht normal,
dass von 100 Maturanden in Deutschland bloss 43 mannlich sind. Es ist doch nicht normal,
dass von 100 Schulabbrechern 64 Buben sind.

Sind denn Knaben besonders gefahrdet?

Schauen wir die Fakten an. Heute verbringen 15-jahrige Jungen pro Schultag zwei Stunden
und pro Wochenendtag vier Stunden mehr mit dem Fernseher, dem Internet und der Spielkon-
sole als Madchen. Das ist eine massive Belastung. Wir erleben eine Krise der Knaben. In
Deutschland wie iiberall in Europa.

Madchen waren schon immer besser in der Schule.

Nein, bis 1990 waren in Deutschland die Schulleistungen etwa gleich. Jungen waren etwas
besser in Mathe und Physik, Madchen in Deutsch und Englisch. Es gab bei beiden Geschlechtern
gleich viele Aufsteiger in hohere Schulen und gleich viele Maturanden. Die Welt war in Ord-
nung.

Und mit dem Aufkommen der Spielkonsolen geriet diese Welt aus den Fugen?

Genau. Ende der Achtzigerjahre wurde Nintendos Gameboy lanciert, 1994 brachte Sony die
Playstation auf den Markt. Schauen Sie sich die universitaren Spitzenfacher an. 1995 hatten
wir in der Medizin gleich viele mannliche wie weibliche Studienanfanger. Heute sind wir bei
einem Verhadltnis von 34 zu 66 Prozent angelangt. Die jungen Mdnner bringen es einfach nicht
mehr.

Unglaublich, eine ganze Generation von jungen Méannern soll verblédet sein?

Videospiele sind zu einer Volkskrankheit geworden. Werfen wir einen Blick auf die Ergebnisse
der Pisa-Studie: Die Jungen waren schlechter als die Madchen, norddeutsche Schiiler schlechter
als siiddeutsche, Kinder aus bildungsfernen Familien schlechter als Kinder aus bildungsnahen
Familien, und Auslander schnitten schlechter ab als Deutsche. Eine zentrale Ursache fiir diese
Unterschiede war die Medienausstattung. Es gab deutlich mehr Fernseher, Spielkonsolen und
PCin den Zimmezn.

Ich bin als Schliisselkind aufgewachsen und habe sehr viel ferngesehen.

Das ist, wie wenn Alt-Kanzler Helmut Schmidt eine Zigarette nach der anderen raucht und
sagt: «Ich habe auch keinen Lungenkrebs gekriegt.» Es geht um Risikoerhohung, nicht darum,
dass sich Gefahrdung in jedem Fall umsetzt.
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Welche Einflussfaktoren dampfen oder verhindern diese Fehlentwicklung?

Je hdufiger ein Kind Gelegenheit hat, mit anderen aktiv zu musizieren oder Fussball zu spielen,
und damit auch viele Moglichkeiten, mit anderen Kindern zu kommunizieren, umso geringer
sind die Schaden, die durch den Medienkonsum entstehen.

Bringt es nichts, wenn sich Eltern mit ihren Kindern vor den PC oder Fernsehen setzen?

Es ist sicherlich besser, wenn gemeinsam geschaut und dariiber gesprochen wird. Gewalt am
Bildschirm ist aber immer schadlich. In einem Experiment liessen wir fiinf gleich zusammenge-
setzte Gruppen von 18- bis 25-Jahrigen folgende Aktivitaten ausfiihren: Tischtennis spielen,
einen harmlosen Spielfilm oder einen Brutalofilm schauen, ein harmloses Videospiel respektive
ein gewalttatiges Ballergame spielen. Danach mussten die Testpersonen Rechenaufgaben 16-
sen. Die Ergebnisse der Videospieler waren am schlechtesten, diejenigen der Tischtennisspieler
am besten.

Warum?

Schon die Kinder, denen ich von dem Experiment berichte, wissen die Antwort: Wenn man sich
so lang ein Killergame reinzieht, ist man doch fix und fertig. Danach braucht es lange Zeit, bis
man sich wieder auf etwas anderes konzentrieren kann.

Der negative Einfluss aufs Lernverhalten ist erwiesen, nicht aber der Zusammenhang von Killer-
spielen und Gewaltbereitschaft.

Falsch, schlicht falsch. Das ist die Industrie, die aus Ihnen spricht. Heute werden die Ergebnis-
se der Gewaltforschung genauso geleugnet, wie damals die Zigarettenindustrie das Lungen-
krebsrisiko verharmloste. Es existieren klare Belege fiir Zusammenhdnge zwischen intensivem
Konsum bestimmter Spielgenres und der Erhohung der Gewaltbereitschaft.

Nicht jeder, der viel spielt und schiesst, wird zum potenziellen Amoklaufer.

Stimmt. Nur bei einer kleinen Gruppe von ohnehin gefahrdeten Jugendlichen besteht diese Ge
fahr. Bei der Mehrheit der videospielenden Kinder ist die Wirkung auf die Schulnoten ent-
scheidend.

Der Auslanderanteil bei der Jugendgewalt ist besonders hoch. Besteht ein Zusammenhang mit
Videospielen?

Tirkische Jungen wachsen eher in einer Machokultur auf als deutsche Buben. Solch macho-
madssig aufgeladene Jugendliche tendieren in der Folge zu brutalen Spielen und Filmen, die
ihre Machorolle unterstiitzen. Der kulturelle Hintergrund und die Brutalospiele schaukeln sich
also gegenseitig hoch.

Welcher Einflussfaktor ist entscheidend?

Die soziale Lage. Junge Auslander, die unter forderlichen familiaren Bedingungen aufwachsen
und gute Schulen besuchen, sind deutlich weniger gewalttatig als weniger privilegierte Aus-
landerkinder.

Schauen Auslander mehr TV?

Wir haben die Freizeit eines zehnjahrigen Tiitken in Dortmund mit einem deutschen Madchen
aus der Mittelschicht in Miinchen verglichen. Er brachte es auf 4,2 Stunden Medienkonsum pro
Tag, sie auf 57 Minuten. Der Junge landet zu 12 Prozent im Gymnasium, beim Madchen betra-
gen die Chancen fast 60 Prozent.

Natiirlich ist der tiirkische Jungen nicht diimmer.
Richtig. Wir haben genau das bei Begabungstests festgestellt. In tiirkischen Kinderzimmern
finden sich jedoch doppelt so viele Fernseher und Spielkonsolen.

Trotzdem: Computerspiele sind zum zentralen Lifestyle Element geworden. Games lassen sich
genauso wenig abschaffen wie das Fernsehen.
Sie konnen aber das Freizeitverhalten positiv beeinflussen. Zum Beispiel mit Ganztagesschulen,
die nachmittags ein Motto umsetzen: Lust auf Leben wecken durch Sport, Musik und soziales
Lernen. Damit konnte man die Nachteile, in einer sozialen Unterschicht oder eine Auslan-
derfamilie aufgewachsen zu sein, ausgleichen.
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Die Schule als der grosse Gleichmacher. In der biirgerlichen Schweiz denkt man da an den So-
zialismus.

Dann hat die Schweiz darunter zu leiden. Den Justizapparat aufzublahen und die Gefangnisse
auszubauen, ist teuer und ein Kurzschluss. Mit Repression lassen sich keine sozialen Probleme
losen.

Mit Verboten auch nicht.

Westeuropa kann es sich volkswirtschaftlich gar nicht leisten, mit den wenigen jungen Men-
schen, die wir noch haben, so umzugehen. Genauso wie das Rauchen muss der Staat brutale
Videospiele bekampfen. Seit iliberall auf der Welt Behorden eingegriffen haben, geht das Rau-
chen massiv zuriick. Der Sieg der Antiraucherbewegung ist sicher.

Im Zweifelsfall nicht schuldig
Sind Games schadlich? Bis zum finalen Beweis darf fleissig weitergespielt werden

Im deutschen Fernsehen werden taglich 70 Morde gezeigt. Es gibt heute Ballerspiele, die schon
ab 16 Jahre freigegeben sind, aber bei normalsterblichen Erwachsenen einen Schock verursa-
chen wiirden. Was ist der Einfluss dieser medialen Gewalt?

Kaum ein Thema wird so intensiv untersucht. Die Fernsehforschung befasst sich mit der Wir-
kung der medialen Gewaltdarstellung seit iiber 30 Jahren. Trotzdem: «Nichts Genaues weiss
man nicht», lautet das erniichternde Fazit des Miinchner Medienwissenschaftlers Hans-Bernd
Brosius. Kein Wunder tobt ein Glaubenskrieg.

In der noch jungen Gameforschung sind die gleichen Graben kampfe wie bei der seit mehreren
Jahrzehnten etablierten Fernsehforschung zu beobachten. Auf der einen Seite stehen die Me-
dienkonservativen. Im deutschsprachigen Raum gelten der Kriminologe Christian Pfeiffer und
der Neurologe Manfred Spitzer als scharfste Kritiker von Bildschirmmedien. Dann gibt es prag-
matische, meist junge Forscher, welche die positiven Seiten des Medienkonsums betonen.

«Mir sind etliche Universitatswissenschaftler bekannt, die im Auftrag von Videospielfirmen for-
schen », sagt Christian Pfeiffer gegeniiber der SonntagsZeitung. «Die Spielindustrie kann mit
solchen wohlwollenden Exrgebnissen ihren Umsatz steigern.» Der 63-Jahrige wird wiederum als
Ewiggestriger, der nicht mehr mit den heutigen Technologien klar komme, abgestempelt.

Jurgen Fritz, Professor an der Fachhochschule Koln, ist laut Pfeiffer einer, «der mit der Compu-
terspielbranche eng verheiratet ist». Der Kdlner Medienpadagoge glaubt, dass Computergames
nicht schadlich, sondern in der richtigen Dosis gar niitzlich seien. Sie wiirden wichtige Fahig-
keiten scharfen und zur Entspannung verhelfen. Sein Kollege von der Universitat Leipzig, Hart-
mus Warkus, war «iiberrascht, welches Potenzial in den Ballerspielen steckt». Die Spieler wiir-
den nicht nur ihre Reaktionsfahigkeit, sondern auch die Fahigkeit zum problemlosenden und
strategischen Denken sowie ihre Auge-Hand Koordination scharfen.

Wer ballert, steigt gar schneller die Karriereleiter hoch. «Viele Berufsfelder draussen werden
Computerspielen immer ahnlicher. Man muss sich nur anschauen, wie moderne Kraftwerke
gesteuert oder Produktionsprozesse visualisiert werden », sagte der Hannover Gameforscher
Christoph Klimmt im «Facts». Der 31-jahrige spielt seit 20 Jahren am Computer. Sinnlose Bal-
lergames wie «Battlefield II» umschreibt er gerne wertfrei als «Infanteriesimulation, wo man
als Soldat taktische Probleme I6sen» miisse. Wahrend Christian Pfeiffer ein Verbot der Killez-
spiele fordert, setzt sich Klimmt fiir das Gegenteil ein: «Wenn es in einem Haushalt keine Com-
puterspiele gibt, dann ist das ein Entwicklungsrisiko fiir die Kinder.» Um ein Verbot zu verhin-
dern, setzt die Industrie auf freiwillige Alterseinstufung ihrer Games. In einer Befragung von
6'000 Viertklasslern und 17'000 Neuntklasslern fand Pfeiffer jedoch heraus, dass jeder zweite
10-Jahrige liber Exrfahrungen mit Spielen verfiige, die ab 16 oder 18 eingestuft sind. Von den
14 und 15-Jahrigen hatten 82 Prozent Erfahrungen mit Spielen, die keine Jugendfreigabe er-
halten haben.
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Aus dem Tages-Anzeiger vom 4. Dezember 2007 von Helen Arnet

«Allein wegen Killerspielen wird keiner zum Morder»

Der Todesschiitze von Hongg liebte Killerspiele. Damit seine Tat zu erklaren, greife aber zu kurz,
sagt der Ziircher Medienpsychologe Daniel Siiss.

Mit Daniel Siiss sprach Helene Arnet. Daniel Siiss ist Medienpsychologe und Professor an der
Ziircher Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften.

Wird ein junger Mensch, der in Computerspielen gerne Leute abknallt, dadurch auch in der
Realitat eher gewalttdtig?

Ein zufriedener, friedlicher Mensch wird durch ein Killerspiel nicht zu einem Amoklaufer. Die
Forschung zeigt aber, dass Medien, also auch Computerspiele, die Einstellung zur Gewalt be-
einflussen konnen. Der Konsum von Gewaltdarstellungen ist aber nur ein Faktor von verschie-
denen Umstanden, die zu realer Gewalt fiihren konnen - und bei weitem nicht der wichtigste.
So ist der Zusammenhang zwischen der Gewaltbereitschaft eines 8-Jahrigen und seinem Ver-
halten als 18-Jahriger viel starker.

Doch entsteht der Eindruck, dass nahezu alle jugendlichen Gewalttdter Killerspiele konsumier-
ten.

Hier lauft die Kausalitat umgekehrt. Menschen mit ohnehin hoherer Gewaltbereitschaft suchen
sich eben auch oft Spiele aus, in denen Gewalt vorkommt.

Konnen denn solche Spiele nicht auch dabei helfen, Aggressionen abzubauen?

Die Idee, dass sich bei Menschen zwangslaufig Aggressionen stauen und es ein Ventil dafiir
braucht, ist in der Wissenschaft langst widerlegt. Daher gilt auch der Schluss, dass man iiber
Computerspiele ein natiirliches Gewaltbediirfnis abreagieren konne, nicht. Es zeigt sich aber,
dass manche Menschen, die sich im Alltag als wenig erfolgreich empfinden, sich liber den Er-
folg in Computerspielen ein besseres Selbstwertgefiihl verschaffen. Dadurch konnen sie tat-
sachlich Frustrationen abbauen und unter Umstanden ruhiger werden.

Spielt es eine Rolle, ob Jugendliche Brutalo-Filme schauen oder Brutalo-Computer-Games spie-
len?

In experimentellen Studien zeigt sich, dass bei Filmen oft Mitgefiihl entsteht, bei den Compu-
terspielen nicht. Dort ware Empathie meist hinderlich, weil man selber als Akteur blitzschnell
reagieren muss.

Es werden Forderungen laut, brutale Computerspiele zu verbieten. Finden Sie das richtig?

Das Strafgesetz sieht ein Verbot massiver Gewaltdarstellungen bereits vor, es braucht eigentlich
kein zusatzliches Verbot. Das ist vor allem eine moralische Grundsatzerklarung. Die Umsetzung
eines solchen Verbots ist aber gerade bei Computerspielen alles andere als trivial. So sind viele
dieser Spiele online zuganglich. Da braucht es noch andere Aktivitaten.

Was schlagen Sie denn vor?
Eltern und Schule miissen sich starker mit solchen Medien auseinander setzen. Sie brauchen
aber dazu Hilfestellungen, zum Beispiel in Form von zuverldssigen Altersangaben oder Bera-
tungsangeboten. Insofern zielt die Forderung nach einer unabhangigen Zertifizierung in die
richtige Richtung. In ihrer gesellschaftlichen Verantwortung gefordert sind aber auch die An-
bieter von solchen Spielen.

Wie wiirden Sie reagieren, wenn Sie Ihr Kind bei einem Killerspiel erwischen?

Ich frage das Kind, was ihm daran gefdllt, und erklare ihm, weshalb das mir nicht gefallt. Oft
stellt sich heraus, dass das Spiel in der Klasse gerade angesagt ist. Ein striktes Verbot fiihrt
dann oft eher zu Trotz und Heimlichkeit als zur Einsicht.

Stimmt das Klischee, dass nur Buben auf Killerspiele stehen?
Der Konsum solcher Spiele ist tatsachlich in hohem Masse geschlechtsspezifisch. Madchen mo-
gen eher Rollenspiele oder Mystery- und Fantasy-Spiele.

PH Ziirich, Edi Schafer Februar 2012 Seite 56



