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Vorwort

Vorwort

Es besteht kein Zweifel: Computerspiele polarisieren. Fiir die einen sind sie bzw. ist eine exzessive
Nutzung eine wohlfeile Ursache aller méglichen Formen von Fehlverhalten, von Gewaltausbriichen vor
allem von Jungen und jungen Miannern. Fiir andere sind sie Teil der Alltagskulturen Jugendlicher, sind
sie Gegenstand seridser wissenschaftlicher Untersuchungen. Offenbar gibt es gerade bei diesem The-
ma zwischen Befiirwortung und Ablehnung wenig Kompromissméglichkeit. Denn wie sonst lieRe sich
erkldren, dass sich der vielleicht heftigste Streit in der Kulturpolitik in den letzten Jahren ausgerechnet
an Computerspielen entziindet hat.

Natiirlich war es durchaus eine Provokation, ausgerechnet den Begriff der Kunstfreiheit in die Debatte
tiber Computerspiele einzubringen. Doch hat es lberrascht, wie hoch die Emotionen gingen. Selbst
ansonsten klug und besonnen argumentierende Kulturpolitiker vergaflen bei diesem Thema offenbar
ihre Fahigkeit einer genauen Lektiire der kritisierten Texte. Und noch etwas tiberraschte: Jeder, wirklich
jeder hat anscheinend eine feste Meinung in dieser Frage. Es lohnt sich daher, quasi als Zwischenbi-
lanz der Debatte bislang vorliegende Beitrige aus der Zeitung politik und kultur zu dieser Problematik
gesammelt vorzulegen. Vielleicht ist es hierbei hilfreich, an drei Aspekte vorab zu erinnern.

Computerspiele sind natiirlich wirtschaftlich hochinteressant. Der Markt boomt. Die Spieleentwick-
ler und die Spieleindustrie pliindern gnadenlos vorhandene Erzihltraditionen, Mythen, Figuren und
Sagen aus den verschiedensten Kulturkreisen und verarbeiten sie. Der Hunger nach , Content* — so
der inzwischen im Medienbereich eingefiihrte Begriff fur alle Arten von Themen und Inhalten — ist un-
stillbar. Gleichzeitig werden eigenstindig neue Figuren und Themen produziert. Es ergibt sich zudem
eine starke Vernetzung zu anderen kulturellen Ausdrucksformen. Spiele werden aufwindig inszeniert,
mit Spielszenen, die oft genug Spielfilmqualitit haben und bei denen z. T. internationale Stars der
Filmszene mitwirken. Spiele werden zudem immer wieder durch Filme flankiert — Tomb Raider oder
Wing Commander sind gute Beispiele. Bereits diese enge Vernetzung mit anderen Kulturbereichen, der
Literatur, den Medien, den Bildenden Kiinsten, der Musik macht es schwer, den Computerspielbereich
nicht fur ein genuin kulturpolitisches Thema zu halten. Dies gilt sowohl fiir Fragen nach der kulturellen
Entwicklung der Gesellschaft und den kulturellen Priferenzen der meist jugendlichen Nutzer, es gilt
aber auch fiir die Frage des Arbeitsmarktes im Kulturbereich.

Ein anderer Zugang ergibt sich aus der Jugendforschung. In Deutschland war es vor allem Dieter Baa-
cke, Griindungsmitglied der Kulturpolitischen Gesellschaft und stindiger Mahner, die Jugend mit der
Vielfalt ihrer eigenen kulturellen Ausdrucksformen ernst zu nehmen, der eine serisse Medien- und
Kulturforschung bei Kindern und Jugendlichen geradezu begriindet und wihrend seines ganzen For-
scherlebens betrieben hat. Wichtig ist hierbei, sich einer ausgesprochen unseligen Tradition in der
Politik, in der padagogischen Praxis und Wissenschaft bewusst zu bleiben. Diese besteht darin, dass
jede Erwachsenengeneration mit den jeweiligen Kinder- und Jugendmedien ihre Probleme hatte. Ge-
radezu legendar ist der ,Schmutz- und Schund-Diskurs*, der spatestens seit der Industrialisierung die
Deutungsrichtung vorgegeben hat. Erwachsene waren nie zufrieden mit der Musik der jungen Leute
(zu laut, nicht harmonisch, entspricht nicht dem Kanon etc.), mit ihrer Lekttire, mit ihren sonstigen
Freizeitbeschiftigungen. Gerade die Medienpidagogik hat diese unselige Tradition in Form einer Be-
wahrpidagogik gepflegt: Am besten solle man alles, was den Erwachsenen nicht passt, verbieten und
indizieren. All dies hat nicht funktioniert bei den Groschenromanen, den Schlagern, bei Rock und Pop;
es hat nicht funktioniert bei Comic und bei Videos; es funktioniert nicht beim Internet und bei Com-
puterspielen. Es funktioniert nicht nur nicht, es ist auch padagogisch falsch. Der richtige Weg besteht
vielmehr in der Entwicklung von Medienkompetenz, im Einiiben in einen souveridnen Gebrauch (aktiv
und passiv) des Medienangebots. Dies ist keine Kapitulation vor der Allmacht der Medien, sondern ein
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alltagstauglicher, zukunftsfahiger und eigentlich auch alternativloser Ansatz, der in den medien- und
kulturpadagogischen Einrichtungen immer schon betrieben wurde.

Eine letzte Anmerkung zum Thema Gewalt. Zunichst muss man feststellen, dass immer noch die
meisten Computerspiele ohne Gewalt auskommen. Einige wie etwa die Serie um SIMCity haben in-
zwischen geradezu Kultstatus. Aber es gibt sie natirlich: die bluttriefenden, menschenverachtenden
Killerspiele. Die Erregtheit der Debatte iiber dieses Feld hat sicherlich eine Ursache in der begriinde-
ten Sorge um die Entwicklung der Kinder und Jugendlichen. Der gesunde Menschenverstand sagt
einem, dass es nicht gut sein kann, wenn man bei Spielen zu lustvollem Massenmord animiert wird.
Bestitigung findet dies nicht nur darin, dass einige Tragddien in letzter Zeit von jungen Miannern verur-
sacht wurden, deren Hauptbeschiftigung gewaltférmige Computerspiele waren. Flankiert wird diese
Entwicklung auch durch Untersuchungen eines Rechtswissenschaftlers, der sich in friiheren Jahren
hohe Verdienste etwa im Opfer-Tater-Ausgleich beim Jugendstrafrecht erworben hat und der heute
eine Studie nach der anderen vorlegt, die die These von Computerspielen als unmittelbarer Ursache
von Gewalt zu bestitigen scheinen. Diese Studien sind mehrfach verlockend: Sie unterstiitzen eine
offenbar immer vorhandene kulturpessimistische Sicht tiber die Entwicklung der Gesellschaft und der
Jugend, sie bieten ein bequemes Erklarungsmuster fiir vieles, was schief geht in unserer Gesellschaft
und sie scheinen tauglich zu sein als Legitimation fiir eine Beschiaftigung mit Musik, Tanz, Theater etc.
Es ist hier nicht der Platz, um zu belegen, dass jede dieser Erwartungen in dieser Form die Realitit
verfehlt. In der seridsen Medienwirkungsforschung sind solche monokausalen Erklidrungen véllig ob-
solet. Es wird zwar ein Zusammenhang zwischen bestimmten Spielen und dem Verhalten Jugendlicher
nicht ausgeschlossen. Die Wirkung hingt jedoch entschieden von gesellschaftlichen (und familidren)
Kontexten ab, in denen sich die Jugendlichen befinden. Und in diesen stellt sich die Frage nach Aner-
kennung, nach Entwicklungsméglichkeiten und nach Lebensperspektiven. Der norwegische Friedens-
forscher Johan Galtung hat zudem schon vor Jahren den Begriff der strukturellen Gewalt eingebracht.
Als gewaltférmig miissen demzufolge auch Verhiltnisse gelten, die systematisch Anerkennung und
Entwicklungsméglichkeiten vorenthalten. Wer sich weigert, das Problem der Gewalt Jugendlicher in
diesem Kontext zu diskutieren und sich stattdessen auf einfache monokausale Erklarungen stiitzt, will
die gesellschaftlichen Verhaltnisse und deren Wirkungen nicht wahrnehmen.

In diesen Kontext gehort auch der zu simple Vorschlag, dass ein Mehr an kiinstlerischer Bildung die
Lésung sei. So einfach ist es leider nicht mit den Wirkungen kiinstlerischer Bildung. Man mag sich
nur einmal die elende Geschichte der musischen und speziell der musikalischen Bildung im Vorfeld
des Nationalsozialismus anschauen. Richtig ist allerdings, dass die Jugendlichen eine Perspektive
brauchen, dass sie ein anregungsreiches Milieu fir eine gesunde Entwicklung benétigen, eine , Kultur
des Aufwachens“ also, fiir die die &ffentliche Hand eine Verantwortung hat. In einem solchen Milieu
spielen natiirlich kulturelle Bildungsangebote eine wichtige Rolle. Man muss es — nicht ohne Polemik
— feststellen: Verbote und Kriminalisierung sind anscheinend sehr viel billiger als die Bereitstellung
arbeitsfahiger Strukturen in der Jugend- und Bildungspolitik.

Computerspiele sind also vielfiltig mit Fragen der kulturellen Entwicklung der Gegenwart und Zu-
kunft unserer Gesellschaft und speziell der Jugend verbunden. All zu simple Positionen, so bereitwillig
sie im &ffentlichen und politischen Diskurs auch aufgenommen werden mégen, fiihren in die falsche
Richtung. Es ist zu hoffen, dass die in dieser Textsammlung vorgelegten Diskussionsbeitrige die Viel-
dimensionalitdt des Problems ein wenig erhellen kénnen. Damit ist die Diskussion natirlich nicht
beendet. Es ist vielmehr zu hoffen, dass sie auf einem solideren Niveau fortgefiihrt werden kann.

Max Fuchs, Vorsitzender des Deutschen Kulturrates



Einfuhrung

Einfithrung
Streitfall Computerspiele

Den Anfang des ,Streitfalls“ machte eine, wie Max Fuchs im Vorwort formuliert, ,, Provokation“ des Ge-
schiftsfithrers des Deutschen Kulturrates, Olaf Zimmermann, Mitte Februar dieses Jahres in einer Pres-
seerklirung. Er sagte unter anderem: ,, Bei der Debatte um Gewalt in Computerspielen darf aber nicht iiber
das Ziel hinausgeschossen werden. Erwachsene miissen das Recht haben, sich im Rahmen der gesetzlichen
Bestimmungen auch Geschmacklosigkeiten oder Schund anzusehen bzw. entsprechende Spiele zu spielen. Die
Meinungsfreiheit und die Kunstfreiheit gehéren zu den im Grundgesetz verankerten Grundrechten. Die Kunst-
freiheit ist nicht an die Qualitit des Werkes gebunden. Kunstfreiheit gilt auch fiir Computerspiele.“ Die Emoti-
onen nach dieser Stellungnahme des Geschiftsfiihrers des Deutschen Kulturrates schlugen hoch!

Kaum eine Pressemitteilung erzeugte eine solche emotionale Resonanz, die von entschiedener Em-
porung, dass die Kunstfreiheit auch fiir Schund in Anspruch genommen wird, bis hin zu grofler Zu-
stimmung und dem ,Outing" von Kulturmenschen, auch Computerspiele zu spielen, reichte. Selten
erreichten den Deutschen Kulturrat so viele Mails, Briefe und Anrufe von interessierten Biirgerinnen
und Biirgern. Es ging sogar so weit, dass in einem Zeitungsartikel die Frage aufgeworfen wurde, ob eine
Institution, die 6ffentliche Mittel erhilt, sich mit einem solchen Thema befassen und fir Computer-
spiele aussprechen darf. Die Kritiker scheuten nicht davor zuriick, zu unterstellen, dass, wer fiir Com-
puterspiele eintritt, gleichzeitig Amoklaufe von jungen Menschen gutheifRen und die Opfer verhéhnen
wiirde. Selten wurde eine Debatte so ,unterhalb der Gurtellinie* gefiihrt. Andererseits meldeten sich
viele Eltern, deren inzwischen erwachsene Kinder einst Computerspiele spielten und heute in dem
Bereich beruflich kiinstlerisch titig sind. Sie waren erfreut, iiber die Anerkennung dieser kiinstlerischen
Arbeit. Es war also offensichtlich ein Nerv getroffen worden.

Inzwischen hat der Deutsche Bundestag mit dem Haushaltsgesetz fiir das Jahr 2008 die Mittel fiir
die Auslobung eines Deutschen Computerspielepreises bereitgestellt. Die Koalitionsfraktionen und die
Fraktion Biindnis go/Die Griinen im Deutschen Bundestag haben in Antrégen die Bedeutung der Com-
puterspieleentwicklung sowie -industrie fiir die deutsche Kultur- und Kreativwirtschaft unterstrichen.
Sie haben deutlich gemacht, dass diese Branche mit ihren erheblichen Wachtumspotenzialen als ein
wichtiger Zweig der Kultur- und Kreativwirtschaft ernst genommen werden muss. Zugleich wird in den
Antréagen unterstrichen, dass besonders wertvolle — sei es kiinstlerisch oder padagogisch — Spiele einer
Férderung bediirfen, sei es um die Entwicklung solcher Spiele besonders zu beférdern, sei es um den
Standort Deutschland zu starken und sei es um Kaufern von Spielen eine Orientierung zu geben. In
diesem Jahr wird der Deutsche Computerspiele unter Beteiligung der Branche vom Staatsminister fiir
Kultur und Medien erstmals vergeben.

In diesem Band sind die in den Ausgaben Mirz — April, Mai — Juni und Juli — August 2007 sowie
Januar — Februar und Mirz — April 2008 in der Zeitung des Deutschen Kulturrates politik und kultur
erschienenen Beitrige zum Thema Computerspiele versammelt. Die Beitrage zeigen zuallererst, dass
eine Auseinandersetzung mit dem Thema Computerspiele auf einer sachlichen Ebene méglich und
notwendig ist. Und sie zeigen die Komplexitit des Themas auf. Fiir diesen Band wurden die Beitrage
nach sechs Themenblécken geordnet.

Computerspiele: Zensur oder 6ffentliche Férderung

Fillt das Wort Computerspiele, so werden damit sehr oft so genannte Killerspiele assoziiert. Die Debat-
te um gewalthaltige Computerspiele und der Umgang mit diesen Spielen bzw. das Verbot von Spielen



Einfihrung

dominieren zurzeit vielfach die Debatte um Computerspiele. Im ersten Beitrag dieses Kapitels setzen
sich Olaf Zimmermann und Gabriele Schulz mit Frage auseinander, ob Computerspiele zensiert oder
nicht besser &ffentlich geférdert werden sollten. Sie zeigen das Spannungsfeld zwischen Gewalt in der
Kunst, einer Zensur, die immer von den Werturteilen einer bestimmten Zeit abhingig ist, der Spiele-
industrie als einem wichtigen Wirtschaftsfaktor und den Instrumenten der Férderung von qualitativ
hochwertiger Kunst auf. Ebenso machen sie deutlich, dass die so genannten Killerspiele nur einen
kleinen Teil der auf dem Markt erhiltlichen Spiele ausmachen. Christian Héppner unterstreicht eben-
falls, dass gewalthaltige Spiele nur einen Ausschnitt aus dem Gesamtspektrum an Spielen darstellen.
Er ist aber der Auffassung, dass diese Spiele so negative Wirkungen auf Kinder und Jugendliche haben,
dass sie verboten werden sollten. Klaus Spieler stellt die These auf, dass letztlich die kulturelle Kontrolle
eines gesellschaftlichen Phanomens eine wesentliche Kulturleistung ist. So geht es seines Erachtens
darum, die bestehenden Jugendschutzmechanismen auszuschépfen und einen kreativen, kulturellen
Umgang mit den Computerspielen zu erméglichen. Giinther Beckstein hat mit seinem Vorschlag nach
einer Verschirfung des Strafgesetzbuches die Diskussion um die so genannten Killerspiele angeheizt.
Sehr viele der nachfolgenden Beitrage reiben sich an diesem Vorschlag. In seinem Beitrag stellt Beck-
stein heraus, dass es insbesondere labile, verunsicherte, miannliche Jugendliche und junge Mianner
sind, die durch gewalthaltige Computerspiele gefihrdet sind. Die Spiele sind seines Erachtens zwar
nicht die Ursache fiir mégliche Gewalttaten, beférdern sie aber. Da sie fiir gefihrdete Jugendliche eine
solche Gefahr darstellen, plidiert er fur striktere Regelungen im Strafgesetzbuch. Demgegentiber ver-
tritt Armin Laschet die Meinung, dass die bestehenden Regelungen des Jugendschutzes, des Jugendme-
dienschutzes und des Strafgesetzbuches bislang noch nicht ausreichend ausgeschépft wurden. Hier
sieht er Handlungs- und v.a. Informationsbedarf. Die Abgeordneten des Deutschen Bundestags Fritz
Rudolf Kérper, Christoph Pries, Dorothee Biir, Jérg Tauss, Hans-Joachim Otto, Lothar Bisky und Grietje Bettin
sprechen sich dafiir aus, vor irgendwelchem Aktionismus zunichst den Bericht des Hans-Bredow-Insti-
tuts zur Evaluation des Jugendschutzgesetzes abzuwarten. Das Hans-Bredow-Institut wurde von Bund
und Landern beauftragt, zu evaluieren, ob sich das im Jahr 2003 novellierte Jugendschutzgesetz in der
Praxis bewidhrt. Dabei bestand der Auftrag darin zu untersuchen, ob es eindeutige Ergebnisse aus der
Wirkungsforschung gibt, die ein Verbot von gewalthaltigen Computerspielen rechtfertigen, ob die Ar-
beit der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) gut funktioniert oder verbesserungsbediirftig ist
und welche Rechtsgiiter abgewogen werden miissen, um gewalthaltige Computerspiele méglicherweise
verbieten zu kénnen. Das Gutachten des Hans-Bredow-Instituts lag zum Zeitpunkt des Erscheinens der
Beitrdge noch nicht vor. Mit dem Thema Schund und Kunstfreiheit setzt sich das Interview von Jiirgen
Kleindienst mit Olaf Zimmermann auseinander. Hier wird von Olaf Zimmermann nochmals unterstri-
chen, dass Erwachsene im Rahmen der Gesetze die Méglichkeit haben miissen, sich auch Schund
anzusehen oder zu spielen. Wer mehr Qualitiat im Computerspielebereich haben will, muss, so Zim-
mermann, bereit sein, die guten Computerspiele zu férdern. Michael Bhatty stellt dar, wie Computer-
spiele entstehen und welche Rolle dabei die Kreativen spielen. Er arbeitet anschaulich heraus, dass das
Kernstiick eines Spiels die ,Geschichte ist. Das Erfinden dieser Geschichte ist zunichst unabhingig
davon, ob sie in einem Bild, in einer Erzdhlung, einem Film oder in einem Computerspiel materialisiert
wird. Wesentlich ist, dass es sich um eine spannende Geschichte handelt. Seines Erachtens kénnten bei
Computerspielen die dahinter stehenden Geschichten verbessert werden. Dann wiirde auch die Gewalt
in einem anderen Licht erscheinen. Im letzten Beitrag dieses Kapitels greifen Olaf Zimmermann und
Gabriele Schulz nochmals die Idee der Férderung der Spielebranche auf. Anhand konkreter Beispiele aus
anderen kiinstlerischen Sparten belegen sie, wie Qualitit geférdert werden kann.

Computerspiele: Blicke in die Forschung
Oftmals wird sehr schnell die Behauptung aufgestellt, Kinder und Jugendliche wiirden heute aus-

schlieRlich vor dem Fernseher oder dem Computer hocken und sich am liebsten auch noch fiir sie
nicht geeignete Spiele oder Filme zu Gemiite fiihren. Ebenso wird teilweise behauptet, Jugendliche
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verléren die Fahigkeit zwischen Wirklichkeit und Spiel zu unterscheiden, wenn sie viele Computerspiele
spielten, was wiederum zu einer Verrohung fithren wiirde. Wilfried Kaminski riumt in seinem Beitrag
mit vielen dieser Vorurteile auf. Er stellt Studien vor, die belegen, dass Kinder und Jugendliche sehr
wohl zwischen Spiel und Wirklichkeit zu unterscheiden wissen und dass das Spielen eines gewalthal-
tigen Spiels noch lange nicht den Schluss zulisst, die Jugendlichen wiirden gewalttatig werden. Lothar
Mikos ist der Auffassung, dass die Kulturtechnik Computerspiel zu Unrecht zum Siindenbock gemacht
wird. Auch er unterstreicht, dass Jugendliche zwischen Spiel und Wirklichkeit sehr wohl unterscheiden
kénnen. Auch dominieren Computerspiele lingst nicht das Medienverhalten von Kindern und Jugend-
lichen. Kindheit ist heute Medienkindheit und Computerspiele sind ein Teil davon. Sabine Feierabend
und Thomas Rathgeb liefern Fakten zur tatsichlichen Nutzung von Computerspielen. Hier wird zum
einen anhand einer Langzeitstudie nochmals belegt, dass nach wie vor Jungen stirker Computerspiele
nutzen, die Madchen aber aufholen. Zum anderen wird unterstrichen, dass mit zunehmendem Alter
fur Jugendliche andere Freizeitaktivititen an Bedeutung gewinnen und das Spielen von Computerspie-
len zurtickdriangen. Theresia Hoynck, Thomas Mésle, Matthias Kleimann, Christian Pfeiffer und Florian
Rehbein stellen eine Studie zur Arbeit der USK vor. Ausgangspunkt der Studie ist die Beobachtung,
dass miannliche jugendliche Schulversager sehr haufig Computerspiele spielen. Sie sehen einen engen
Zusammenhang zwischen dem Computerspiel und dem Schulversagen, wobei die Kausalitdt zwischen
dem Spiel und dann dem Schulversagen hergestellt wird. Es wird kritisiert, dass die Einstufung der
USK nicht altersgerecht sei und die These aufgestellt, dass die Priifer teilweise gegeniiber der Gewalt
abgestumpft seien. Sie fordern eine Reform der USK. Pfeiffer fordert zusitzlich eine Verschirfung der
strafgesetzlichen Bestimmungen. Dieser Forderungen schliefen sich seine Mitautoren nicht an. Inka
Brunn und Stephan Dreyer stellen wesentliche Ergebnisse aus der Studie des Hans-Bredow-Instituts zur
Wirksamkeit des Jugendmedienschutzes vor. Im Jahr 2003 wurde das Jugendschutzgesetz novelliert.
Bund und Linder hatten das Hans-Bredow-Institut im Jahr 2007 beauftragt zu evaluieren, wie wirksam
der deutsche Jugendmedienschutz ist. Die Autoren stellten zunichst fest, dass erst der novellierte Ju-
gendmedienschutz tiberhaupt verbindliche Alterseinstufungen fiir Games gebracht hat. Sie weisen auf
bestehende Defizite im Verfahren hin, machen aber zugleich deutlich, dass letztlich auch die Eltern
gefordert sind, Kindern und Jugendlichen keinen Zugang zu Spielen, die fiir ihre Altersstufe noch nicht
freigegeben sind, zu erméglichen.

Computerspiele: Herausforderung fiir die Bildung

Bereits in einer vorherigen Ausgabe von politik und kultur, in der Ausgabe September/Oktober 2006,
hat sich Wolfgang Zacharias mit Computerspielen und Jugendkultur auseinandergesetzt. Unmissver-
standlich ist seine Aussage, dass Kindheit heute Medienkindheit ist und dass sich die Kulturpadagogik,
will sie Kinder und Jugendlichen erreichen, mit dieser Tatsache auseinandersetzen muss. Er wendet
sich entschieden gegen bewahrpidagogische Ansitze, in denen behauptet wird, die Beschiftigung mit
anderen kulturellen Ausdrucksformen wiirde Kinder und Jugendliche von Computerspielen abhalten.
Wer Kinder und Jugendliche ernst nimmt, muss sich auch mit ihrer Kultur auseinander setzen, wer von
Kindern und Jugendlichen ernst genommen werden will, muss ihre Kultur kennen, so kann seine kul-
turpddagogische Schlussfolgerung zusammengefasst werden. Hartmut Warkus zeigt die Lernpotenziale
an Computerspielen auf. Seines Erachtens sollten sich gerade Lehrer und andere Pidagogen starker mit
diesen Lernpotenzialen befassen. Sie wiirden dann erfahren, welches Hintergrundwissen fiir manche
Spiele benétigt wird und wie souverin Kinder und Jugendliche mit den Spielen umgehen. Einen Spie-
leratgeber stellt Michael Schnell vor. Das Internet-ABC hat einen Bereich fiir Kinder und Jugendliche,
in dem Spiele vorgestellt werden und einen zweiten, der sich an Eltern, Lehrer und andere Piadagogen
richtet. Bei den vorgestellten Spielen wird nicht nur auf die Altersfreigabe hingewiesen, die Spiele wer-
den auch mit Blick auf deren Gestaltung, Spielspa usw. bewertet. Stefanie Ernst interviewte Rainer
Péppinghege, Daniel Pickert und Alexander Schmeding. Rainer Péppinghege, Historiker an der Universitat
Paderborn, hat in einem Seminar mit Studierenden Computerspiele dahingehend untersucht, inwieweit
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sie fiir die Vermittlung von historischem Wissen geeignet sind und unter Umsténden sogar im Unter-
richt eingesetzt werden kénnten. Sie stellten in dem Seminar grofe Unterschiede zwischen den Spielen
fest, unterstrichen im Interview, dass die untersuchten Spiele auch nicht fiir den Unterricht, sondern
zur Unterhaltung konzipiert waren. Kristin Bdfiler berichtet von einer Fortbildungsveranstaltung des
Deutschen Kulturrates fiir Multiplikatoren und Politiker bei der Games Convention 2007.

Computerspiele: Nicht nur Teil der Jugendkultur

Dass Computerspiele nicht nur ein Teil der Jugendkultur sind, veranschaulichen Ruth Lemmen, Birgit
Wolf und Josef Rahmen. Sie gehen zwar jeweils von der derzeitigen vornehmlichen Nutzung von Com-
puterspielen durch Kinder und Jugendliche aus, gehen aber auch auf neue Trends ein. Nicht nur, dass
die Generation derjenigen, die mit dem Gameboy und Nintendo aufgewachsen ist, inzwischen erwach-
sen ist und immer noch gerne spielt, sondern auch gerade fiir Altere gewinnen Spiele zunehmend an
Attraktivitit. So ist der Altersdurchschnitt der Besucher der Games Convention, der wichtigsten Com-
puterspielemesse in Deutschland, in den vergangenen Jahren gewachsen. Michael Ehrle und Stefanie
Ernst stellen ihre Erfahrungen mit dem Spielen von Computerspielen vor. Der Spaf3, den Erwachsene an
diesen Spielen haben und die Herausforderung, die Spiele zu meistern, kommen dabei zum Ausdruck.
Kristin Béfiler berichtet, dass Computerspiele in den USA ein anerkanntes Kulturgut sind. Fur die Library
of Congress wurde ein Kanon der zehn wichtigsten Computerspiele zusammengestellt. Bemerkenswert
ist, dass zu diesen Spielen auch gewalthaltige Spiele gehéren, die in Deutschland erst ab 18 freigegeben
sind, die nach Meinung der Verantwortlichen fiir diesen Spielekanon aber einen wesentlichen Abschnitt
in der Spieleentwicklung markieren. BiRler verweist weiter auf die Arbeit des Computerspielemusems
Berlin und der kiinstlerischen Auseinandersetzung mit Computerspielen im Zentrum fir Kunst- und
Medientechnologie.

Computerspiele: Marktsegment der Kulturwirtschaft

Auf die wirtschaftliche Komponente von Computerspielen gehen Jérg Miiller-Lietkow und Malte Behr-
mann ein. Im Februar 2007 wurde von Kulturstaatsminister Neumann und EU-Kulturkommissar Figel’
darauf verwiesen, dass Kultur ein wichtiger Markt in Europa ist. Hier findet ein Teil der Wertschépfung
statt. Gerade mit Blick auf die Lissabon-Strategie der EU, Europa bis 2010 zum stérksten, wissens-
basierten Wirtschaftsraum zu entwickeln, sind alle Bereiche, die wissensbasiert sind, von eminenter
Bedeutung. Die Spieleindustrie zahlt nach der EU-Definition zweifelsfrei zur so genannten Kreativwirt-
schaft. Hier erwartet man sich Wachstumsimpulse fiir Europa. Vor welchen Problemen, die eher in
mittleren Unternehmen strukturierte deutsche Spielebranche steht, machen Miiller-Lietzkow und Behr-
mann deutlich. Sie verweisen auf die Erfolgsgeschichte Computerspiele, aber auch das Erfordernis,
dass hochwertige Inhalte einer &ffentlichen Férderung bediirfen.

Computerspiele: Kultur- und Wirtschaftsgut

Die letzten Beitrdge in diesem Band sind nach der Debatte im Deutschen Bundestag zu Computerspie-
len und der Bereitstellung von Haushaltsmitteln fiir den Deutschen Computerspielepreis erschienen.
Monika Griefahn und Dorothee Bir unterstreichen die Intention der Koalitionsfraktion, den deutschen
Markt fiir Computerspiele zu stirken und insbesondere die Entwicklerszene zu unterstitzen. Olaf Wol-
ters verweist auf den Zusammenhang zwischen Hard- und Softwareentwicklung. Die PC-Entwicklung
wurde in den letzten Jahren vor allem von den Anforderungen der Spielehersteller und -nutzer voran-
getrieben. Fiir normale Textanwendungen wiirden Computer friiherer Generationen noch ausreichen,
aktuelle Spiele lassen sich aber nur auf den neuesten Computern spielen, da nur sie die technischen
Voraussetzungen bieten. Die Entwicklung von Spielen treibt also auch die Technologieentwicklung vor-
an. Malte Behrmann macht deutlich, dass der Deutsche Computerspielepreis vor allem in der Entwick-
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lerszene ankommen sollte. Hier finden die kreativen Innovationen statt und diese Firmen verfiigen
meist iiber wenig Eigenkapital. Malte Spitz und Oliver Passek sehen Computerspiele als das Kulturgut
des digitalen Zeitalters. Folgerichtig fordern sie eine verbesserte Ausbildung fiir Spieleentwickler und
sehen hier besonders die staatlichen Hochschulen gefordert. Olaf Zimmermann freut sich in einem
Interview, das Oliver Klatt fiihrte, tiber den Erfolg der bisherigen Diskussion zu Computerspielen. Aus
einer zunichst sehr aufgeregt gefithrten Debatte um Jugendschutz, wurde eine Diskussion um den
Kulturwirtschaftsstandort Deutschland und die Férderung besonders guter Spiele. Diese Entwicklung
fand erstaunlich schnell statt und zeigt, dass sich eine offensive Diskussion lohnt.

Last but not least: Die Debatte ist nicht zu Ende

Die Debatte um Computerspiele ist lingst noch nicht zu Ende. Aus dem im Herbst 2007 Jahres vorge-
legten Gutachten des Hans-Bredow-Instituts wurde hier nur ein kleiner Teil vorgestellt. In anderen Be-
richtsteilen wird sorgfiltig herausgearbeitet, dass die vielfach erhobene Behauptung, in wissenschaft-
lichen Studien kénne zweifelsfrei bewiesen werden, welche schadliche Wirkung Computerspiele haben,
nicht haltbar ist. Im Gegenteil: Die Mehrzahl der Studien ist kaum vergleichbar, da das Forschungsde-
sign so unterschiedlich ist. Selbst wenn ein Ahnliches gewahlt wird, kommen die Studien zu vollkom-
men gegensitzlichen Ergebnissen. Weiter gibt es ethische Grenzen, um die Wirkung gewalthaltiger
Medien auf Kinder zu untersuchen. Wer méchte ein sechsjihriges Kind zu Versuchszwecken gewalthal-
tigen Spielen aussetzen, um anschlielend negative Auswirkungen festzustellen? So sind die Probanten
bei den Untersuchungen zumeist zwdlf Jahre und alter. Uber die Wirkung von Gewalt auf jiingere Kin-
der kann nur gemutmaft werden. Es wird herausgearbeitet, dass Jugendliche, die ohnehin aggressiv
sind und zur Gewalt neigen, besonders gerne gewalthaltige Spiele spielen. Unmissverstandlich wird
in dem Gutachten klargestellt, dass die Rechtsgiiter Meinungsfreiheit, Kunstfreiheit und Jugendschutz
gegeneinander abgewogen werden miissen. Keinen Zweifel lassen die Autoren daran, dass Computer-
spiele unter die Kunstfreiheit fallen. Anhand von Urteilen des Bundesverfassungsgerichts zur Kunst-
freiheit belegen sie zusitzlich, dass bei der Kunstfreiheitsgarantie Geschmacksurteile keine Rolle spie-
len. Ob ein Kunstwerk qualitativ hochwertig ist, es schén ist, es gefillt, spielt bei der Frage, ob es unter
juristischen Gesichtspunkten zur Kunst zahlt, keine Rolle. — Diese Betrachtung findet sich im Ubrigen
in einem ganz anderen gesetzlichen Zusammenhang, dem Kiinstlersozialversicherungsgesetz, wieder.
Auch hier wird nicht nach der Qualitat der geschaffenen Werke des Kiinstlers als Voraussetzung fiir die
Versicherung gefragt, sondern allein nach der erwerbsmiRigen Ausiibung des Berufes als Kiinstler. —

Mit dem Deutschen Computerspielepreis geht die Bundesregierung in die Offensive und will beson-
ders wertvolle Spiele férdern. In diesem Jahr wird voraussichtlich die erste Verleihung stattfinden und
es wird spannend werden, wie die Jurys zur Auswahl der Spiele besetzt sein werden und schliefRlich wel-
che Spiele ausgezeichnet werden. Der Deutsche Computerspielepreis wird mit Sicherheit eine Debatte
um Qualitdtskriterien zur Bewertung von Computerspielen auslésen. Die Diskussion ist also nicht zu
Ende, sondern wird uns voraussichtlich noch so manche Auseinandersetzung bieten — dass sich dieses
lohnt, zeigt die Debatte des letzten Jahres.

Gabriele Schulz
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Olaf Zimmermann, Gabriele Schulz

Zensur oder 6ffentliche Férderung? — Computerspiele in der Diskussion

Im Januar 1775 verbot die Stadt Leipzig die Verbreitung des Buches , Die Leiden des jungen Werther
von Johann Wolfgang Goethe. Die Stadt begriindete diesen Schritt damit, dass das Buch eine Empfeh-
lung zum Selbstmord und mitverantwortlich fiir die steigende Zahl an Selbsttétungen junger Minner
sei. Erst im Jahr 1825 wurde in Leipzig das Verbreitungsverbot aufgehoben. Heute gehért das Werk un-
bestritten zum Kanon deutscher Literatur. Es ist eines der mafigeblichen Werke der deutschen Sturm-
und-Drang-Literatur. In einigen Bundeslindern gehért es zur Pflichtlektiire im Deutschunterricht. In
den Leiden des jungen W. von Ulrich Plenzdorf fand das Werk eine zeitgenossische Verarbeitung.

Kunst ist gefihrlich. Wie gefihrlich sie ist, hingt von der gesellschaftlichen Bewertung ab. Zu denken ist
etwa an Gustave Flauberts ,Madame Bovary“ deren Ehebruch mit dem ,Lesen von Romanen“ begriin-
det wurde, zu denken ist an den Film ,Spur der Steine* von Frank Beyer, der in den 6oer Jahren des letz-
ten Jahrhunderts von der DEFA gedreht und dann direkt in deren Archiven verschwand, weil er politisch
zu brisant war, zu denken ist an die jeweils zeitabhingige Klassikerrezeption. Georg Ruppelt hat in poli-
tik und kultur 2/2006 geschildert, wie je nach politischer Lage Schillers Tell von den Nationalsozialisten
erst als Pflichtlektiire verbreitet und danach verboten wurde, zu denken ist an die ,Feldausgaben® der
deutschen Klassiker im ersten Weltkrieg, deren Lektiire den deutschen Soldaten innere Stirke im Kampf
gegen den Feind verleihen sollten, zu denken ist... Es lieRen sich noch viele weitere Beispiele finden.

Gewalt ist ein zentrales Thema in der Kunst. Angefangen von der Bibel, Homers llias, der Orestie des
Aischylos, dem Nibelungenlied und vielen anderen Werken der Literatur ist die Auseinandersetzung mit
Gewalt ein zentrales Thema in der Literatur, die wir heute zum Kanon zihlen. Wer sich einmal durch
den zweiten Teil des Nibelungenliedes ,gequilt* hat, weif, in welchen gliihenden Farben beschrieben
werden kann, wie Képfe abgeschlagen werden, wie das Blut nur so spritzt, wie die gesamte Szenerie
sich in ein einziges Blutbad verwandelt. Wie entsetzlich ist es, wenn Medea ihre Kinder schlachtet,
nachdem sie von Jason schmihlich betrogen wurde. Wie erschiitternd ist Shakespeares Schauspiel , Ti-
tus Andronicus®, in dem Gewalt, Mord und Vergewaltigung die bestimmenden Themen sind. Gewalt ist
genauso ein Thema der Bildenden Kunst und zwar nicht nur in den Darstellungen grofer Schlachten.
Ein beliebtes Motiv der Barockkunst ist Salome mit dem Haupt Johannes des Taufers auf dem Teller,
ein dhnliches Motiv ist Judith mit dem Kopf des Holofernes. Es ist eine Frage, ob diese Darstellungen
immer jugendfrei sind. Was zur Kunst gezahlt wird, ist immer ein Aushandlungsprozess, der einem
stetigen Wandel unterliegt. Johann Wolfgang von Goethe war in seiner Zeit ein geachteter Autor, we-
sentlich haufiger wurden allerdings die Stiicke von Iffland und Kotzebue gespielt, die heute allenfalls
in historischer Perspektive von Interesse sind. Comics zéhlten noch vor 30 Jahren in Deutschland zur
»Schundliteratur, heute werden dem Comic Universitiatsseminare gewidmet, der Comiczeichner Her-
gé wird geehrt und es gibt Ausstellungen zu Comics. In den fiinfziger Jahren des letzten Jahrhunderts
wurde Popmusik als duflerst jugendgefihrdend erachtet und die Jugend sollte vor diesen Auswiichsen
speziell den damit verbundenen Tanzsitten bewahrt werden. Im letzten Jahr bewilligte der Deutsche
Bundestag eine Million Euro, um damit die , Initiative Musik“ auf den Weg bringen, die in Zusammen-
arbeit mit der deutschen Musikwirtschaft den Musikexport und die Integration tber Musik férdern
soll. Damit ist gewiss nicht nur die so genannte ernste Musik gemeint, sondern im Gegenteil eher die
Popmusik. Diese Beispiele belegen, dass sich die Rezeption von Kunst und Kultur stetig im Wandel
befindet.

Genauso wie Popmusik inzwischen allgemein anerkannt ist, werden es in einigen Jahren die Compu-
terspiele sein. Computerspiele werden heute vor allem von jiingeren Menschen gespielt. Wer tber 40

16



Olaf Zimmermann, Gabriele Schulz

Jahre alt ist, hat seine Mediensozialisation mit dem Kassettenrecorder und einem Fernsehprogramm
mit zumeist drei zur Auswahl stehenden Programmen erfahren. Der Computer ist ein Arbeitsmittel,
welches zwar beherrscht, aber von der Mehrzahl der Nutzerinnen und Nutzer nicht zum Spielen ge-
nutzt wird. Wer jiinger als 40 ist, hat eine andere Mediensozialisation und spielt mit einer grofen
Selbstverstindlichkeit Computer- und Videospiele. Diese Spiele werden immer anspruchsvoller und
interessanter und dieses nicht nur in technischer Hinsicht, sondern vor allem auch in Hinblick auf die
asthetische Gestaltung. Es hat sich langst ein Wechselspiel zwischen Film und Spielen etabliert. Spiele
wie Lara Croft: Tomb Raider werden verfilmt, in manchen Spielen wird der Spieler zum Regisseur und
bestimmt, wie die weitere Handlung ablauft.

Die Entwicklung von Computerspielen erfolgt rasant. Uber das Spiel ,Pong“ — heute museumsreif
— kénnen junge ,,Gamer", wie sie genannt werden, nur mide lacheln. Die Anforderungen an die tech-
nische Ausstattung wachsen so schnell, dass es finanziell kaum gelingt, die entsprechende Hardware
zeitnah zu beschaffen. Dieser dynamische Markt ist ein zunehmend wichtigerer Faktor der gesamten
Kultur- und Medienwirtschaft. Anlésslich des informellen EU-Kulturministerratstreffen in Berlin am 12.
und 13. Februar dieses Jahres stellten Kulturstaatsminister Bernd Neumann und EU-Kulturkommissar
Jan Figel’ vor, welche wirtschaftliche Bedeutung die Kultur- und Medienwirtschaft in Europa hat. EU-
Kulturkommissar Jan Figel’ sprach davon, dass Europa in der Kultur eine Supermacht ist. Grundlage
dieser Aussage ist die im November 2006 erschienene Studie zur Kulturwirtschaft in Europa. In dieser
Studie wird zwischen dem kulturellen Sektor und dem kreativen Sektor unterschieden. Dem kulturellen
Sektor gehoren neben den traditionellen Kunstgattungen Bildende Kunst, Darstellende Kunst sowie
dem kulturellen Erbe selbstverstindlich auch Film und Video, Fernsehen und Rundfunk, Videospiele,
Musik, Blicher und Presse an. Zum kreativen Sektor werden Design, Architektur und Werbung gezahlt.
Zusammen erzielten der kulturelle und der kreative Sektor in Europa im Jahr 2003 einen Umsatz von
tiber 654 Mrd. Euro, die Autoherstellung hatte einen Umsatz von 271 Mrd. Euro (2001), der Umsatz
in der Herstellung von Informations- und Kommunikationstechnologieprodukten lag im Jahr 2003 bei
541 Mrd. Euro. Der Anteil des kulturellen und kreativen Sektors am Bruttoinlandsprodukt betrug im
Jahr 2003 2,6%, der Beitrag der Immobilienbranche 2,1%, der Nahrungsmittel-, Getranke- und Tabak-
branche 1,9%, der Textilindustrie 0,5%, der Chemikalien, Gummi- und Plasteerzeugnisse 2,3%. Der
kulturelle und der kreative Sektor sind also Europas Wachstumsbranchen. Nicht umsonst hat daher der
EU-Kulturministerrat beschlossen, dem Thema stérkere Aufmerksamkeit zu schenken und gegeniiber
den anderen Fachressorts in der EU die Bedeutung dieser Branchen deutlicher zu machen. Stirker als
bisher sollen der kulturelle und kreative Sektor in die Lissabon-Strategie eingebunden werden, die dazu
dienen soll, die EU bis 2010 ,,zum wettbewerbsfihigsten und dynamischsten wissensbasierten Wirtschafts-
raum der Welt zu machen*. Es soll darauf gedrungen werden, dass in anderen Politikfeldern stirker als
bisher die Spezifik dieser Branchen beriicksichtigt werden.

Schmuddelkind — trotz grofler wirtschaftlicher Bedeutung

Trotz der groflen wirtschaftlichen Bedeutung und obwohl in den letzten Jahren Ausbildungsginge an
staatlichen Hochschulen fiir die Spielebranche eingerichtet wurden, haftet dieser Branche das Image
des Schmuddelkinds an. Angefangen damit, dass geklagt wird, dass Kinder und Jugendliche auf Grund
zu hiufigen Computer- und Videospielens zu keinen anderen Aktivititen kommen bis hin zur aktuellen
Debatte um die so genannten Killerspiele.

Zunichst ist festzustellen, dass das Klagen Uber Freizeitaktivititen von Jugendlichen nichts Neues
ist. Jede Jugendgeneration macht etwas anderes als ihre Eltern und jede Elterngeneration beklagt in
schéner RegelmiRigkeit in Verklarung der eigenen Jugendzeit den Verlust an ,ordentlichem* Zeitver-
treib bei der Jugend. — Dieses gilt zumindest seit dem Zeitpunkt, seit von einem eigenen Jugendalter
ausgegangen werden kann. — Von gréflerer Bedeutung ist die Debatte um die so genannten Killerspiele.
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Festzuhalten ist, es gibt solche Shooter-Spiele, deren Spielinhalt es ist, Spielgestalten teilweise bestia-
lisch zu téten. Diese Spiele sind geschmacklos und Schund. Sie sind fiir Kinder und Jugendliche nicht
geeignet. Sie sind fiir Kinder und Jugendliche aber auch nicht freigegeben. Wer diese Spiele Kindern
und Jugendlichen zuginglich macht, macht sich strafbar und muss entsprechend strafrechtlich verfolgt
werden.

Wie Filme miissen auch Computerspiele die freiwillige Selbstkontrolle durchlaufen. Laut § 14 Jugend-
schutzgesetz missen Filme und Film- und Spielprogramme gekennzeichnet werden. Diese Kennzeich-
nung erfolgt durch die obersten Landesjugendbehérden, sie kénnen sich dafiir aber auch der freiwil-
ligen Selbstkontrolle bedienen. Laut Jugendschutzgesetz diirfen Computer- und Videospiele nur dann
an Kinder und Jugendliche abgegeben werden, wenn sie ein entsprechendes Priifzeichen der Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK) haben. Im Beirat der USK sind u.a. die Linder, die Kirchen, Ver-
binde der Spielehersteller, Wissenschaftler und Medienpidagogen vertreten. Die USK nimmt gem3af
§ 14 Jugendschutzgesetz Kennzeichnungen in fiinf Kategorien vor. Auf jeder Spieleverpackung und in
der Regel auch auf jedem Datentrager befindet sich die Alterskennzeichnung der USK.

Im Jahr 2006 wurden von der USK 2607 Spiele gepriift. Davon wurden 45,7% ohne Altersfreigabe frei-
gegeben, 12,7% ab 6 Jahre, 20,1% ab 12 Jahre, 15,6% ab 16 Jahre, keine Jugendfreigabe erhielten 4,0%
und keine Kennzeichnung 1,8%. D.h. der gréfte Teil der gepriiften Spiele (58,4%) erhielt eine Freigabe
unterhalb 12 Jahre. Keine Freigabe fiir Jugendliche bzw. keine Kennzeichnung erhielten lediglich 5,8%
der Spiele. D.h. der weitaus grofite Teil der Computer- und Videospiele ist fiir Kinder und Jugendli-
che unproblematisch und nur ein kleiner Teil auf Grund seiner Gewaltdarstellungen fiir Kinder und
Jugendliche nicht geeignet. Diese Daten sollte sich jeder vor Augen halten, der ein Verbot dieser Spiele
fordert. Es handelt sich bei den so genannten Killerspielen um Spiele, die ausschlieRlich Erwachse-
nen zuginglich sein sollen und es handelt sich offensichtlich um Spiele, die als nicht so gewalttitig
angesehen werden, dass sie gemif § 131 Strafgesetzbuch verboten werden kénnen. Denn hier steht:
»Wer Schriften ({11 Abs. 3), die grausame oder sonst unmenschliche Gewalttitigkeiten gegen Menschen oder
menschendhnliche Wesen in einer Art schildern, die eine Verherrlichung oder Verharmlosung solcher Gewalt-
tatigkeiten ausdriickt oder die das Grausame oder Unmenschliche des Vorgangs in einer die Menschenwiirde
verletzenden Weise darstellt, 1. verbreitet, 2. ffentlich ausstellt, anschldgt, vorfiihrt oder sonst zuginglich
macht, 3. einer Person unter achtzehn Jahren anbietet, iiberldfit oder zuginglich macht oder 4. herstellt,
bezieht, liefert, vorriitig hdlt, anbietet, ankiindigt, anpreist, einzufiihren oder auszufiihren unternimmt, um
sie oder aus ihnen gewonnene Stiicke im Sinne der Nummern 1 bis 3 zu verwenden oder einem anderen eine
solche Verwendung zu erméglichen, wird mit einer Freiheitsstrafe bis zu einem Jahr oder mit Geldstrafe be-
straft.“ Unter Schriften werden Ton- und Bildtriger, Datenspeicher, Abbildungen und andere Darstellun-
gen gefasst. D.h. sowohl im Strafgesetzbuch als auch im Jugendschutzgesetz finden sich Regelungen,
die Kinder und Jugendliche vor solchen Spielen schiitzen sollen. Dabei gelten zumindest hinsichtlich
des Jugendschutzgesetzes die bestehenden gesetzlichen Definitionen des Jugendalters. Mit dem 18.
Geburtstag endet das Jugendalter. Junge Erwachsene haben das aktive und passive Wahlrecht. Die
jlingste Bundestagsabgeordnete im 16. Deutschen Bundestag wurde am 14.06.1983 geboren, ist also
gegenwidrtig 23 Jahre alt. Sie entscheidet tiber den Bundeswehreinsatz im Ausland mit, sie bestimmt
tiber den Bundeshaushalt mit, tiber die Gesundheitsreform, Verfassungsanderungen und jedes weitere
Gesetz. Ginge es nach dem Willen des bayerischen Innenministers Giinther Beckstein diirfte sie aber
keine so genannten Killerspiele spielen, da er die Altersgruppe der 18- bis 2s5jahrigen fiir besonders
gefihrdet hilt. Entscheidungen iiber Bundeswehreinsitze, also implizit auch tber den méglichen Tod
von Soldaten, ja, die Freiheit Killerspiele zu spielen, nein.

Dass Killerspiele keine besonders zu férdernde Erscheinung im Medienmarkt sind, dariiber lasst sich

sicherlich schnell Einigkeit erzielen. Ebenso ist anzunehmen, dass sie anders als Goethes Werther wahr-
scheinlich ist 250 Jahren noch ebenso wenig zur zu tradierenden Kunst gezihlt werden kénnen wie heu-
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te. Doch genauso wenig wie Goethes Werther ein Anleitung oder Aufforderung zum Suizid war, sind so
genannte Killerspiele ein Masterplan fiir Amoklaufe fiir Jugendliche. Dass diese Amokliufe grauenvoll
sind, dass sie Kindern, Jugendlichen und Eltern entsetzliches Leid zufiigen, dass mit pidagogischen
Mitteln versucht werden muss, dieses zu verhindern, bedarf keiner Diskussion.

Es wire aber ein Trugschluss zu meinen, das Verbot von so genannten Killerspielen wiirde das Pro-
blem I6sen. Dazu ist das Problem viel zu komplex. Wo soll die Grenze gezogen werden, heute werden
Killerspiele verboten und morgen Biicher mit Gewaltdarstellungen, Filme oder Bilder. Die Kunstfreiheit
ist ein hohes Gut. Sie gehért zu unseren Grundrechten. Die Kunstfreiheit ist nicht an Qualitit eines
Kunstwerks gebunden und Erwachsene diirfen sich selbstverstindlich im Rahmen der gesetzlichen Be-
stimmungen Geschmacklosigkeiten und Schund ansehen, lesen oder spielen. Kinder und Jugendliche
dirfen jedoch zu jugendgefihrdenden Medien keinen Zugang haben.

Statt nach Verboten zu rufen, sollten eher, wie von einigen Politikern gefordert, die bestehenden Még-
lichkeiten zum Schutz von Kindern und Jugendlichen besser ausgeschopft werden. Und sowohl Bund
und Liander hiatten die Méglichkeiten, mit einer grof angelegten Kampagne die Medienkompetenz von
Kindern zu férdern, iiber Computer- und Videospiele zu informieren und Preise auszuloben, mit denen
besonders empfehlenswerte Spiele ausgezeichnet werden. Warum nicht auch mal einen roten Teppich
fir Spieleentwickler ausrollen, die besonders interessante Spiele entwickelt haben? Warum soll es nicht
eine offentliche Férderung fiir die Entwicklung solcher Spiele geben, die weniger marktgiangig sind?
In anderen Branchen gibt es das doch auch. Der Kassenschlager braucht keine 6ffentliche Férderung,
ebenso wenig wie der bei Bastei-Liibbe oder anderen Verlagen erscheinende Arztroman, der volkstiim-
liche Schlager oder das ,Kaufhausbild“. Férderung brauchen jene kulturellen Ausdrucksformen, die
noch keinen Markt haben, die experimentell sind und eben nicht den breiten Massengeschmack bedie-
nen. Bund und Linder hitten ein breites Betitigungsfeld, gemeinsam Farbe zu bekennen bei diesem
Thema und damit sowohl eine Wachstumsbranche zu unterstiitzen als auch die positive Entwicklung
dieses Genres voranzutreiben. Computerspiele brauchen 6ffentliche Férderung und keine Zensur.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mdrz — April 2007



Computerspiele: Zensur oder 6ffentliche Férderung

Christian Héppner
Kunstfreiheit fiir Gewalt? — Computerspiele als zu férderndes Kulturgut?

Rickeracke! Rickeracke!

Geht die Miihle mit Geknacke.

Hier kann man sie noch erblicken

Fein geschroten und in Stiicken.

Doch sogleich verzehret sie

Meister Miillers Federvieh.

(aus Wilhelm Busch: Max und Moritz)

Wer kennt es nicht — das Ende von Max und Moritz. Gewalt pur und dennoch Literatur. Beispiele in
der Darstellung und Auseinandersetzung mit Gewalt finden sich in der ganzen Kulturgeschichte des
Menschen. Aggression und ihre Beherrschung sind ein konstitutiver Bestandteil menschlicher Existenz
und damit auch immer wieder Teil kiinstlerischer Auseinandersetzung.

Die Lust zur Verkleidung — auf Zeit eine andere Identitit anzunehmen, ist ebenfalls seit eh und je ein
wichtiger Bestandeteil insbesondere in der Kinder- und Jugendphase. Die Theaterbiihne ist dabei heute
weitgehend vom Spielplatz, Wald oder Dachboden zu einem Computerplatz mutiert. Immer mehr Kin-
der und Jugendliche verbringen einen nicht unerheblichen Teil ihrer Lebenszeit nahezu bewegungslos
vor dem , Schirm*, der sie nicht beschirmt oder abschirmt, sondern in immer wieder neue virtuelle
Welten entfiihrt. Ob Fernsehen, Internet oder DVD; die optische und technische Qualitit der Angebote
steigert sich fast linear zur Angebotsvielfalt. Bei den Computerspielen gibt es eine Reihe von héchst
aufwendig und phantasievoll produzierten Computerspielen, die etwa 94% des Marktes ausmachen.
Deshalb ist die Gleichung Computerspiel gleich Killerspiele falsch. Im Gegenteil bedeutet dieser Markt
eine Chance, Kinder und Jugendliche in einer ihnen vertrauten Medienwelt zu erreichen, wenn es denn
geniigend Fachkompetenz in den kulturvermittelnden Berufen giabe, um in diesem sich rasant wandeln-
den Medienbereich tiglich auf dem Stand der Dinge zu sein. So weit — so natiirlich.

Sechs Prozent Computerspiele mit gewaltverherrlichenden Inhalten, sind sechs Prozent zu viel Com-
puterspiele am Markt. Dass der — oft massenhafte — Konsum dieser so genannten Killerspiele eine Wir-
kung auf den Menschen hat, kann sich jeder durch Nachdenken, die Beobachtung unserer Gesellschaft-
sentwicklung und einige Praxistests selber erschlieflen. Die Manie, dass nicht sein kann, was nicht zu
100% wissenschaftlich bewiesen ist, hat schon in vielen Fillen dazu beigetragen, dass Gesellschaften
zu spit auf Entwicklungen reagiert haben — der Klimawandel lasst grifien. So wichtig die verstarkte
Forschung auf diesem Gebiet ist, so wichtig ist es, jetzt die Weichen fiir einen Ausweg aus der Gewalt-
sackgasse zu finden — denn Gewalt gebiert Gewalt.

Die Gesellschaft kann die taglich erfahrbaren vielfiltigen Formen menschlicher Aggression nicht weg-
schlieRen oder gar verbieten — sie kann sie nur versuchen in Bahnen zu lenken, die das Zusammenleben
in einer Gesellschaft erméglichen. Genau diese Lenkungsmechanismen versagen mehr und mehr dort,
wo sie gravierende Folgen fiir unsere Gesellschaft haben — bei unseren Kindern und Jugendlichen.

Wir berauben uns zunehmend der Chance, die entscheidenden Jahre der Pragung im Sinne eines hu-
manen Gesellschaftsbildes zu nutzen. Stattdessen werden immer mehr Kinder der , Erziehung* durch
Andere und damit auch durch die Medien iiberantwortet. Der erste Ort der Erziehung ist zu oft schon
nicht mehr die Familie, sondern ein Patchwork aus vielerlei Beziehungslinien mit einer erdriickenden
Dominanz der Medien. Internet, Fernsehen und Computerspiele belegen einen groRen Teil jugendlicher
Erlebniswelt. Die Auswirkungen multimedialer Reiziiberflutung auf die Wahrnehmungsfahigkeit von
Jugendlichen sind vielfiltig beschrieben.
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Das Gegensteuern auf dem Computerspielemarkt muss da ansetzen, wo die im Grundgesetz verankerte
Menschenwiirde beriihrt wird. Dazu gehért auch ein Verbot gewaltverherrlichender Spiele — nicht nur
fur Kinder, sondern auch fiir Erwachsene. In der heutigen Situation sich auflésender familigrer Struktu-
ren sind zu oft solche Killerspiele auch fiir Kinder und Jugendliche zuginglich. Zugegebenermafien ist
die MaRnahme nur ein stumpfes Schwert, aber in der aktuellen Situation mindestens ein Zeichen.

Wesentlich entscheidender jedoch ist die Stiarkung des Individuums durch Zuwendung und eine ganz-
heitliche Bildung. Die Neugier und Offenheit jedes neugeborenen Kindes sind Chance und Verant-
wortung zugleich, ein Selbstbewusstsein im Sinne einer breit angelegten und qualifizierten kulturellen
Bildung anzulegen. Die Fihigkeit wahrzunehmen, die Fihigkeit sich mitzuteilen, die Fihigkeit zum
Dialog und die Fihigkeit zu einem verantwortungsbewussten Handeln haben ihre Wurzeln in der Pri-
gungsphase von Kindern, die im Wesentlichen mit etwa dem 13. Lebensjahr abgeschlossen ist. Was
hier an Kompetenzen in der Personlichkeitsbildung und den Umgang mit den Alltagswelten angelegt
ist, kann am besten fuir die Herausforderungen des Lebens vorbereiten. Kulturelle Bildung ist vor allem
ein Menschenrecht und eine der entscheidenden Voraussetzungen differenzierter SelbstauRerung und
damit auch Teil einer Schutzimpfung fiir die Untiefen des Lebens — nicht mehr, aber auch nicht weniger.
Medienkompetenz als Teilmenge kultureller Bildung definiert sich in diesem Zusammenhang als ein
umfassendes Netzwerk fiir die eigene Orientierung und Bewertung.

Diese Erkenntnis ist nicht nur seit Jahrzehnten Bestandteil in Sonntagsreden, sondern seit kurzem
erfreulicherweise auch Bestandteil von Montagshandeln. Die ,, Initiative Musik* oder die NRW-Initiati-
ve ,Jedem Kind ein Instrument“ kénnen dann ihre Wirkung entfalten, wenn sie sich nicht als Pflaster
auf der eitrigen Wunde einer verfehlten Bildungspolitik instrumentalisieren lassen, sondern sich in Er-
ginzung und Stirkung der immer noch vorhandenen Strukturen wie Schule, Musik- und Kunstschule
verstehen. Kulturelle Bildung ist ein lebensbegleitender Prozess, der insbesondere in den jungen Jahren
der Qualitdt und Kontinuitit bedarf. Dabei kann die wachsende Eventkultur im Bildungsbereich eine
impulsgebende Begleitung sein, keinesfalls aber Ersatz.

Die aktuelle Diskussion um das Thema Killerspiele schwankt zwischen Damonisierung (aus Unkennt-
nis?) und Kulturkampf. Beides hilft in der Perspektive, die kulturellen Kompetenzen Heranwachsender
zu stdrken nicht weiter. Es ist abstrus, Computerspiele als schiitzenswertes Kulturgut zu reklamieren
und in diesem Zusammenhang deren staatliche (finanzielle) Unterstiitzung zu fordern. Diese Forde-
rungen gehen an der zentralen Fragestellung der Zielsetzung einer humanen Gesellschaft und dem Weg
dorthin vollkommen vorbei. Die geforderte Kunstfreiheit ist nun beileibe in vielen Bereichen in unserer
Gesellschaft gefihrdet — alleine dadurch, dass kulturelle Teilhabe zu oft vorenthalten wird — aber nicht
bei den Computerspielen. Sicherlich gibt es in diesem grofRen Bereich medialer Vermittlung Produkte,
die als Kunst bezeichnet werden kénnen bzw. von kommenden Generationen so eingestuft werden. Die
ewige Frage, was Kunst eigentlich ist, hilft hier nicht weiter.

Die menschenverachtenden Bilder und prizisen Anleitungen, welche Tastenkombination zu bedienen
sei, um das Téten méglichst schmerzhaft und lange hinauszuziehen, erzeugen im interaktiven Dialog
zwischen dem analogen Menschen und der digitalen Welt jene Scheinwirklichkeit, die das Leben in der
analogen Welt immer schwieriger werden ldsst. Mir graut vor den Entscheidergenerationen von morgen
und iibermorgen, die ihre Sozialisation weitgehend im , Second Life*“ genossen haben.

Der Deutsche Kulturrat muss im Umgang mit diesem Thema eine besondere Sensibilitat walten lassen,
denn seine Stimme hat mittlerweile inhaltliches und moralisches Gewicht in der éffentlichen Diskus-

sion.

Zuerst erschienen in politik und kultur Juli — August 2007
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Computerspiele: Zensur oder 6ffentliche Férderung

Klaus Spieler

Computerspiele und kulturelle Kontrolle — Jugendschutz, Kultur und Kulturwirt-
schaft am Beispiel einer kulturellen Schliisseltechnologie

Jugendschutz im Medium Computerspiel: Die gesetzlichen Regelungen sind ausreichend, es geht um
die ,kulturelle Kontrolle“

In der aktuellen Diskussion um Jugendschutz und Computerspiele geht es im Kern um die kulturelle Be-
wertung des Mediums. Handelt es sich um ein im Wesentlichen sozialschadliches Unterhaltungsmittel,
das dhnlich wie Alkohol, Tabak oder Gliickspiel aus dem Leben von Kindern und Jugendlichen verbannt
werden muss? Oder handelt es sich um eine kulturelle Schliisseltechnologie, auf die die Gesellschaften
des 21. Jahrhunderts ebenso wenig verzichten kénnen wie auf die Schrift- und Lesekultur?

Entsprechend stehen sich zurzeit zwei unterschiedliche Strategien des Jugendschutzes entgegen: Auf
der einen Seite die Anhinger von Aufklarungskampagnen uber die schidlichen sozialen Auswirkungen
und Suchtgefahren sowie einer Verbannung der Bildschirmgerite aus Kindergarten, Kinderzimmern
und Schulen. Auf der anderen Seite steht die Idee einer kulturellen Kontrolle des Mediums, die den
gesetzlichen Jugendschutz notwendig erganzen muss.

Medieninhalte kénnen die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zu einer ,eigenverantwortlichen
und gemeinschaftsfihigen Persénlichkeit“ beeintrachtigen oder gefihrden. Anderseits ist die Nutzung
der interaktiven Medien fiir diese, sowohl im , Kinder- und Jugendhilfegesetz* (KJHG) als auch im , Ju-
gendschutzgesetz” (JuschG) angestrebte Entwicklung erwiinscht. Wir wiirden unsere Kinder im glo-
balen Wettbewerb benachteiligen, wenn wir den Forderungen folgten, Jugendmedienschutz mit dem
herausgezogenen Stecker zu praktizieren. Jugendmedienschutz unterstiitzt die Bildung und Entwick-
lung der Heranwachsenden. Durch seine Alterskennzeichen setzt er Grenzen und Orientierungspunke,
deren Einhaltung ausschliefien sollte, dass Inhalte der Entwicklung abtréglich sein kénnen. Jugendge-
fahrdende Medien werden in die Liste der ,Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien“ (BPjM)
eingetragen. Das bedeutet, dass diese Medien in der Offentlichkeit fiir Kinder und Jugendliche ,unsicht-
bar“ sein miissen. Die Abgabe indizierter Medien an Kinder und Jugendliche ist eine Straftat.

Die Gremien der ,Freiwilligen Selbstkontrolle der Filmwirtschaft“ (FSK) und der ,Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle“ (USK) geben der Alterskennzeichnung durch die Jugendministerien der Linder
die Entscheidungsgrundlage. Sie miissen ihre gutachterlichen Empfehlungen nicht unbedingt durch
pidagogische und entwicklungspsychologische Einsichten sowie durch Ergebnisse der Wirkungsfor-
schung legitimieren. Das gilt ebenso fiir die Gremien der BPjM. Denn eigentlich leisten sie eine kul-
turelle Grenzziehung, die sich vor allem auf den gesellschaftlichen Diskurs iiber Werte stiitzt. Daher
ist der gesetzliche Jugendschutz in Deutschland geprigt von einem korporatistischen Modell, in dem
Staat, Wirtschaft und Zivilgesellschaft zusammen- und nicht gegeneinander wirken. Die Gremien dieser
Einrichtungen reprasentieren auch die Zivilgesellschaft. Das versetzt sie in die Lage, sich am gesell-
schaftlichen Diskurs tiber das Schiitzenswerte zu beteiligen und den Konsens mit dem Wertebewusst-
sein der Gesellschaft zu suchen.

Der gesetzliche Jugendmedienschutz in Deutschland verfiigt im 6ffentlichen Raum tiber ausreichende
Rechtsmittel, um Kinder und Jugendliche vor Beeintrichtigungen (Altersfreigaben) und Gefihrdungen
(Listen der BPjM) zu schiitzen. Dariiber hinaus bietet das Strafgesetz die Méglichkeit, Inhalte, die we-
der Minderjihrigen noch Erwachsenen zugemutet werden sollen, zu sanktionieren. Der § 131 schiitzt
allerdings nicht allgemein vor Gewalt-Darstellungen. Er schitzt ein Verfassungsgut, die Menschen-
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wiirde, und bestraft deren Verletzung. (Der private Besitz von Mediendarstellungen ist derzeit nur im
Bereich der Kinderpornografie strafbar, vor allem weil die Darstellung hier unmittelbar mit Straftaten
gegen Menschen verbunden ist.). Ein dariiber hinausgehender Zugang zum privaten Raum wére an
Eingriffe in grundlegende Verfassungsgiiter, nicht nur in die Kunstfreiheit, sondern auch in Elternrechte
gebunden. Das Bundesverfassungsgericht hat in seinem Beschluss vom 27.11.1990 (AZ.: 1 BVR 402/87
— Josefine Mutzenbacher) deutlich gemacht, dass immer im konkreten Einzelfall zwischen diesen un-
terschiedlichen Giitern abzuwigen ist.

Deutschland verfiigt schon jetzt iiber den verbindlichsten und wirksamsten Jugendschutz unter den
demokratischen Rechtsstaaten der Welt. Das heifdt aber auch, dass mehr Schutz fiir Kinder und Ju-
gendliche nur durch die stirkere Entfaltung der kulturellen Kontrolle gewihrleistet werden kann: Eltern
missen ihre Verantwortung fiir die Medienerziehung ihrer Kinder deutlicher erkennen, so wie sie diese
beispielsweise bei der Verkehrserziehung auch mehrheitlich wahrnehmen. Erzieher/innen in den Kin-
dertagesstitten und Lehrer/innen in den Bildungseinrichtungen miissen befihigt werden, die Potenti-
ale des Mediums in ihrer pidagogischen Arbeit aufzugreifen. Damit kénnen sie auch Ansprechpartner
fir die Eltern und &lteren Geschwister in Fragen der positiven und beeintrachtigenden Wirkungen des
Mediums sein. Die Massenmedien sollten die Entwicklung von Kompetenzen starker unterstitzen. Sie
kénnten hier eine dhnliche Rolle spielen wie bei der Gestaltung , kultureller Kontrolle“ gegeniiber Litera-
tur, Film und den anderen Kiinsten. Wenn wir uns Sorgen dariiber machen, dass unsere Kinder Medien
slesen®, die wir nicht verstehen, mussen wir uns alphabetisieren.

Die Entwicklung der , kulturellen Kontrolle“ iiber ein neues Medium bedeutet auch, dass Gesellschaften
lernen, ihre zivilisatorischen Standards gegentiber dem geltend zu machen, was das Medium kann. Es
kann immer mehr, als die Gesellschaft sich zumuten lassen méchte. Wir beobachten das an der Kultur-
geschichte der Biicher, der Fotografie und des Films. Im Allgemeinen ist die Integration eines Mediums
in die Institutionen der Kultur und Bildung ein Indikator fiir diese gelungene Kontrolle.

Die Diskussion zum Verhiltnis der ethischen und kulturellen Werte einer Gesellschaft und den Darstel-
lungen, die der interaktiv Spielende hervorbringt, ist nicht auf Deutschland beschrinkt. Unsere deutsche
Gesellschaft ist allerdings besonders sensibilisiert gegeniiber den Darstellungen von Krieg und Gewalt
sowie dem Umgang mit dem Gut Menschenwiirde. Und es ist richtig zu fragen, ob die kulturelle Kraft
des Mediums Computerspiel neue Herausforderungen fiir den Schutz vor ethischer Desorientierung
stellt. Der Spielende, der seine Spielfigur steuert, ist an deren Handlungen beteiligt. Er leiht ihr seine
»Seele“ und muss in vielen neuen Spielen mit ihren verzweigten Handlungsméglichkeiten entscheiden,
was gut oder bése ist. Hier liegt die Verantwortung der Erziehenden, Uberforderungen der Seele ebenso
wie den Beschadigungen durch die mégliche Lust am Bésen entgegenzutreten.

Dass wir Deutschen dies so ernst nehmen, kénnte im Bereich der Computerspiele ein Wettbewerbs-
vorteil sein, denn dieses Medium weitet sich global vom Medium der jungen Minner zum Medium
der ganzen Gesellschaft aus. Wenn es daher neue gesellschaftliche Akzeptanz finden soll, muss es sich
weiter zivilisieren. Die USK, die in Deutschland fiir die Verbindung von wirksamen Jugendschutz und
Respekt vor einem kulturellen Medium steht, kénnte dabei eine Rolle spielen. Mit den beim Triger der
USK, dem Férderverein fiir Jugend und Sozialarbeit e.V. (fjs) aufgebauten Bestinden des Computer-
spielmuseums Berlin sowie dem Softwarearchiv verfiigt Deutschland tber die gréfiten europidischen
Sammlungen von Hard- und Software. Die ebenfalls im fjs entwickelte Datenbank www.zavatar.de stellt
nicht nur ein Instrument des Jugendschutzes dar. Sie erméglicht etwas, das es in vergleichbarer Weise
nur im Buchhandel gibt, die inhaltliche Identifizierung von Medien aus den Bereichen des Entertain-
ment und Edutainment.
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Computerspiele sind weit mehr als ein Unterhaltungsmittel

Sie sind der entscheidende Motor fiir die Entwicklung der Computer- und Konsolenhardware gewesen
und werden das bleiben. Das Kapital und das know how fiir die Entwicklung immer leistungsfahigerer
Hardware wurden im Wesentlichen tiber die Vermarktung als ,,Spielmaschinen* aufgebracht. Sie simu-
lieren den beruflichen Arbeitsplatz der Informationsgesellschaft. Spielend erlernen junge Menschen den
Umgang mit der Maus, mit Computer- und Kommunikationstechnologien. Aber dariiber hinaus erler-
nen sie auch neuartige Formen der Wahrnehmung komplexer Zusammenhinge, schnelle strategische
Entscheidungen, diszipliniertes und konzentriertes Tatigsein und Teamfihigkeit. Die Basistechnologien
der Computerspiele sind der Schliissel fiir die digitale Welt von morgen. Die Engines der Spiele werden
Bildungsprozesse vereinfachen und verstirken. Spiele sind ein ideales Medium fiir das lebenslange
Lernen, weil sie im Unterschied zu den herkémmlichen Selbstlerntechnologien wesentlich starkere Mo-
tivierungsmittel einsetzen kénnen. Ein neuer Trend zeigt sich u.a. in dem Spiel ,, The Movies*“ von Peter
Molyneux. Der Spielende steuert ein Filmstudio und produziert dabei Filme. Er verfiigt dabei tiber ein
intuitives Interface, das die Filmproduktion wesentlich leichter macht als die handelsiiblichen ,Movie-
Maker“-Programme. Hier zeigt sich, dass Spieloberflichen komplexe Steuerungsprozesse einfacher
und nutzerfreundlicher zugénglich machen kénnen.

Computerspiele erbringen weltweit mehr Umsatz als der Film in den Kinos. Die Branche gehért zu
den wenigen Branchen mit erwartbaren jahrlichen Umsatzerhohungen. Bei ca. 9o % des Umsatzes
mit Computerspielen in Deutschland sind aber einheimische Entwickler und Publisher derzeit nicht an
der Wertschopfung beteiligt. Die Starke der deutschen Entwickler liegt vor allem im Genre der Strate-
giespiele (Siedler ,X“, anno ,X“) in denen der Spieler komplexe Wirtschaftssimulationen steuert. Eine
Ausnahme in mehrfacher Hinsicht stellt das Ego-shooter-Spiel Far Cry (2004) dar, das nicht nur an die
Spitze der globalen Charts gelangte, sondern durch seine Physik-Engine und den Sandbox.Editor auch
eine technologische Innovation darstellte. Dieses Spiel wurde in der Originalversion indiziert. Unter
den Preistriagern des Deutschen Entwicklerpreises 2006 war kein gewaltbetontes Spiel. Wir sind aber in
dieser neuen Kulturtechnik eher ein Entwicklungsland als ein Entwicklerland. Deutschlands Platz in der
,Gutenberg-Galaxis“ war dadurch definiert, dass sich in Wittenberg und Umgebung die besten Buch-
druckereien der Welt befanden. Wie stiinde es in diesem Vergleich um Deutschlands Platz in der Infor-
mationsgesellschaft? Dieser Riickstand stellt in mehrfacher Hinsicht ein Problem fiir unsere Zukunft
dar, auch fur den Jugendschutz in Deutschland. Allein schon in Europa zeigt ein Vergleich der Werte,
die durch den Jugendschutz geschiitzt werden sollen, dass Jugendschutz nationalkulturell verankert ist:
Kartenspiele, grobe Worte, sexuelle Beziige, Gewalt und Kriegsverherrlichung werden sehr unterschied-
lich behandelt. Ein Land ohne gréfere eigene Potentiale zur Spieleentwicklung ist nicht ausreichend in
der Lage, seine kulturelle Eigenstindigkeit auch im Sinne des spezifisch , Schutzwirdigen“ zu behaup-
ten. Das sollte nicht nur die Jugendschiitzer besorgt machen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mérz — April 2007
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Amokliufer, Nachahmer und Minnlichkeitsnormen — Innere Sicherheit und die
Angst vor dem Computerspiel

Innere Sicherheit ist zwingende Voraussetzung fur Freiheit und fiir ein stabiles demokratisches Ge-
meinwesen. Der Schutz vor Gewalt gehért ebenso wie der Schutz von Menschenwiirde, Freiheit und
Eigentum zu den elementarsten Grundbediirfnissen jedes Einzelnen.

In Bayern sehen wir aus diesen Griinden Innere Sicherheit als soziales Grundrecht an und schiitzen es
mit grofiten Anstrengungen. Freiheit und Sicherheit sind untrennbar miteinander verbunden. Innere
Sicherheit als Zustand sozialer Ordnung und sozialen Friedens innerhalb der Gesellschaft ist ein we-
sentlicher Garant fiir die Willens- und Handlungsfreiheit jedes Individuums. Deshalb stehen Sicherheit
und Freiheit nicht im Widerspruch zueinander, sondern bedingen sich vielmehr gegenseitig. Sie sind
zwei Seiten ein- und derselben Medaille. Echte Freiheit setzt einen funktionierenden Rechtsstaat mit
effektivem Handlungsinstrumentarium voraus. Innere Sicherheit ist dabei kein statisches Gebilde. Sie
muss stindig — mit Augenmafd und in Anlehnung an unsere Grundwerte — den aktuellen Gegeben-
heiten angepasst und neu erarbeitet werden; denn eine stabile und wehrhafte Demokratie zeichnet sich
auch dadurch aus, dass sie sich schnell auf neue Gefahrensituationen einstellt; Gefahren fiir unser Ge-
sellschafts- und Wertesystem, wie wir sie seit einigen Jahren beispielsweise bei der Gewalt- und Jugend-
kriminalitit feststellen missen. So stiegen in den letzten 10 Jahren die Gewaltdelikte allein in Bayern
um 20% an. Rund 80% der einschligigen Straftaten sind schwere und gefihrliche Kérperverletzungen.
Die Polizeien der Liander und des Bundes stellen dartiber hinaus insbesondere bei Jugendlichen eine
zunehmende Bereitschaft fest, Konflikte mit Gewalt auszutragen.

Namhafte Wissenschaftler haben die Auswirkungen der Medien auf die Gewaltbereitschaft Jugendli-
cher analysiert und einen Schwerpunkt ihrer Arbeiten beim Einfluss gewaltverherrlichender Spiele auf
die ,,Usergruppen“ gesetzt. Sie kommen lbereinstimmend zu dem Ergebnis, dass gewalthaltige Medi-
en die Bereitschaft zum gewalttitigen Handeln erh6hen kénnen. Als ein Faktor, der Aggressivitat und
Gewaltbereitschaft begiinstigt, hat sich — neben gewaltorientierter Uberzeugung, Hass, Wut oder Rache
— auch der Gewaltkonsum in den Medien herauskristallisiert.

Je mehr dieser Faktoren gleichzeitig wirksam sind und sich wechselseitig verstarken, desto héher ist
das Gewaltpotential des Einzelnen. Erschwerend kommt hinzu, dass insbesondere bei Kindern, Ju-
gendlichen und Heranwachsenden eine Nachahmungs- und Abstumpfungsgefahr besteht. Dass diese
empirischen Ergebnisse mit der Realitdt weitgehend ubereinstimmen, zeigen leider auch die polizei-
lichen Erfahrungen.

Die rasante Entwicklung des Computerspielmarktes ist eine logische Folge des technischen Fortschrittes
und der weltweiten Méglichkeiten fuir eine Verbreitung der hergestellten Software. Dazu kommt eine
Steigerung der so genannten Onlinespiele, die allein in Deutschland einen Umsatz von rund 100 Mil-
lionen Euro erzielen; eine Entwicklung, die es weder aufzuhalten noch einzudimmen gilt; wiirde man
damit doch sowohl einen wichtigen Wirtschaftsmotor, der jedes Jahr Wachstumsraten im zweistelligen
Bereich aufweist, begrenzen, als auch in eine der derzeit wesentlichsten kulturellen Entwicklungen un-
serer postmodernen Gesellschaft eingreifen.

Bei aller Sinnhaftigkeit dieser Entwicklung diirfen wir allerdings nicht auler Acht lassen, dass mediale
Gewalt immer dann zum Verstirkungsfaktor eigener Gewaltbereitschaft wird, wenn weitere Belastungs-
faktoren hinzukommen. Insbesondere durch das bei Computerspielen geforderte persénliche Enga-
gement steigt der Spieler als dominant Handelnder intensiver in das fiktive Geschehen ein, als dies
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beispielsweise bei passiven Filmzuschauern der Fall ist. SchlieRlich férdert das Identifizieren mit der
Rolle des riicksichtslosen, brutalen Kimpfers die Akzeptanz von gewaltlegitimierenden Mannlichkeits-
normen. Ich bin mir bewusst, dass nicht jeder dieser Spieler eine Gefahr darstellt. Aber polizeiliche
Praktiker kénnen Fille nennen, in denen Menschen in der Realitit nachzumachen versuchen, was sie
auf dem Bildschirm bzw. Monitor gesehen oder ausprobiert haben. Der Mérder der kleinen Vanessa
im bayerischen Gersthofen orientierte sich beispielsweise an den Abliufen eines Horrorfilms. Auch die
Amoklaufer von Erfurt, Bad Reichenhall oder Emsdetten waren von gewaltverherrlichenden Medien be-
einflusst, die Ausldsefaktoren lagen dhnlich. Ich bin fest davon uiberzeugt, dass bei labilen Menschen,
die im wirklichen Leben entsprechende Probleme haben, die Unterschiede zwischen virtueller und re-
aler Welt zu verwischen drohen. Wir miissen unsere Gesellschaft vor diesen Menschen, aber auch diese
Menschen selbst vor solchen Spielen schiitzen.

Die geltenden gesetzlichen Verbotsregelungen, die sich in einem dreistufigen Bewertungsverfahren
bei Computerspielen niederschlagen, werden den Erfordernissen eines ausreichenden Schutzes vor
menschenverachtenden virtuellen Gewaltspielen nicht hinreichend gerecht. Weder das Verfahren der
Alterskennzeichnung durch die Obersten Landesjugendbehérden bzw. die USK noch die Indizierung
durch die Bundespriifstelle haben bislang zu einer nachhaltigen Verdringung dieser Spiele vom Markt
gefiihrt. Keines der Verfahren bietet eine Grundlage fiir ein umfassendes Verbreitungsverbot oder fiir
ein Herstellungsverbot. Auch zeigt die bisherige Praxis, dass durch die USK oder die Bundespriifstel-
le ausgesprochene Einschrinkungen der Verbreitungswege oder Altersbeschrinkungen erst greifen,
wenn die Produkte bereits auf dem Markt sind. Zudem kénnen diese Beschrinkungen von kommer-
ziellen Anbietern ohne groflen Aufwand umgangen werden. Seit langem setze ich mich daher fiir ein
im Strafgesetzbuch verankertes Herstellungs- und Verbreitungsverbot gewaltverherrlichender Spiele
ein. Selbst wenn nur in einem Bruchteil aller verfligbaren Computerspiele Menschen geschlachtet oder
systematisch und brutal getétet werden — diese Killerspiele sind unverantwortliche und indiskutable
Machwerke; und als solche miissen sie in unserer Gesellschaft geichtet werden.

Die Bayerische Staatsregierung hat zur Verbesserung des Kinder- und Jugendschutzes eine Bundesrats-
initiative eingebracht. Kernstiick dieser Initiative ist ein neuer Straftatbestand in § 131a des Strafgesetz-
buches, der die Herstellung und Verbreitung von Killerspielen verbietet, nicht jedoch den Besitz solcher
Spiele. Er betrifft Spielprogramme, die grausame Gewalttitigkeiten gegen Menschen darstellen und
dem Spieler eine entsprechende Beteiligung ermdglichen. Zudem ist vorgesehen, so genannte ,reale
Killerspiele®, wie Gotcha, Paintball oder Laserdrome, in § 118 des Ordnungswidrigkeitengesetzes zu ver-
bieten. Hier sollen ausschlieRlich solche Spiele erfasst werden, die geeignet sind, die Mitspieler in ihrer
Menschenwiirde herabzusetzen, indem ihre Tétung oder Verletzung unter Einsatz von Schusswaffen
oder dhnlichen Gegenstinden als Haupt- oder Nebeninhalt simuliert werden. Dariiber hinaus befasst
sich unsere Bundesratsinitiative auch mit Anpassungen im Jugendschutzrecht. Wir fordern beispiels-
weise deutliche Verbesserungen bei der Indizierung von Medien und bei der freiwilligen Selbstkontrolle,
ein Vermiet- und Verleihverbot fiir indizierte jugendgefahrdete Filme und Computerspiele, ein Verbot
fur Kinder und Jugendliche, an Bildschirmgeriten ohne Gewinnméglichkeit in der Offentlichkeit zu
spielen, aber auch eine Erhéhung des BufRgeldrahmens im Jugendschutzgesetz auf 500.000 Euro.

Unsere Kinder und Jugendlichen rechtzeitig aufzukliren und ihnen gezielte Hilfestellung zu geben,
damit sie firr die in den Medien lauernden Gefahren gewappnet sind, ist fiir mich eine duflerst wich-
tige Aufgabe. Der Staat kann dabei den liickenlosen Schutz nicht allein sicherstellen. Es bedarf eines
gesamtgesellschaftlichen Miteinanders. In erster Linie sind die Eltern gefordert. Sie miissen wissen,
was ihre Kinder in der Freizeit tun und womit sie sich beispielsweise im Internet beschiftigen. Dafiir
brauchen sie eigene Medienkompetenz. Auch die Hersteller und der Handel stehen in der Verantwor-
tung, zur Einddmmung dieser Problematik beizutragen. Wir wollen mit unserer Initiative nicht den
»User“ kriminalisieren, sondern mit einer Freiheitsstrafe von bis zu einem Jahr eine Abschreckung fiir
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kommerzielle Hersteller und Vertreiber erreichen. Ich betone im Ubrigen ausdriicklich: Es ist nicht das
Ziel unserer Bemiihungen, die Grundrechte auf Kunst-, Publikations- und Informationsfreiheit oder den
Vertrieb von Computerspielen generell einzuschranken. Unser Ziel ist es, zum Schutz unserer Biirger-
innen und Biirger und ganz besonders unserer Kinder und Jugendlichen vor Gewalt oder gewaltverherr-
lichenden Spielen zu handeln. Hierzu halte ich — neben unseren nationalen Bemuhungen — auch ein
konzertiertes Vorgehen auf europiischer Ebene und eine europaweite Harmonisierung der Rechtslage
fur notwendig; denn die Globalitat des Internets und die internationale Vernetzung der Angebote erfor-
dern ein vergleichbares Schutzniveau auf gesamteuropiischer Ebene. Wir alle haben, gerade gegeniiber
den jungen Menschen in unserer Gesellschaft, eine besondere Verpflichtung. Der Schutz vor Gewalt-
und Killerspielen gehért dazu.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Armin Laschet

Jugendschutz und Verbotsnormen — Versuch eines Diskurses, der sich auf Fakten stiitzt

Nach dem Amoklauf von Emsdetten ist die Debatte tiber Computerspiele in unserem Land neu ent-
brannt. Die Intensit4t, mit der die Debatte gefiihrt wird, zeigt: Hier hat sich offenbar ein Thema den Weg
an die Oberfliche gebahnt, das den Menschen schon linger auf den Nigeln brennt. Doch nicht immer
wird der Diskurs auf der Grundlage von Fakten, frei von Emotionen und zielorientiert geftihrt. Mancher
Diskussionsteilnehmer ist mit den tatsichlichen Inhalten der Spiele nicht wirklich vertraut. Das fihrt
oft zu unbegriindeter Empérung und manchmal auch zu dem voreiligen Vorwurf, der deutsche Jugend-
schutz habe versagt. Selbst Wissenschaftler werfen einander leichtfertig Unwissenschaftlichkeit vor und
zitieren nur jene Studien, die ihre eigene Position untermauern.

Ungeachtet der Tatsache, dass sich inzwischen jene Stimmen mehren, die das Thema eingehender re-
flektieren und auch den Nutzen von Computerspielen nicht unerwihnt lassen, sind es die aggressiven
Tone, die zu einer in der Sache wenig hilfreichen Polarisierung der Auseinandersetzung gefiihrt haben.
Kurzum: Viel deutet darauf hin, dass die Aufregung tiber Computerspiele einem bestimmten Zweck
dient, der Suche namlich nach einfachen Lésungen fiir gesellschaftliche Probleme wie die Gewalt unter
Jugendlichen, schlechter werdende schulische Leistungen (vor allem bei Jungen) oder Kriminalitat.

So erinnert mich die von Bayern vorgesehene Verschirfung des Strafrechts, wonach die Produktion, der
Vertrieb und der Besitz von Gewalt verherrlichenden Computerspielen unter Strafe gestellt werden soll,
stark an einen politischen Schnellschuss. Offenbar wird hier einfach verdringt, dass eine Politik, die
nicht zuvérderst auf die Eigenverantwortung der Biirgerinnen und Biirger setzt, sondern auf mehr Staat
und Kontrolle baut, nicht stark, sondern eher schwach ist. Eine solche Politik verschlie3t die Augen vor
den wirklichen Ursachen, indem sie Lésungen anbietet, die wie Beruhigungspillen wirken — schmerz-
lindernd, aber nicht heilungsaktiv.

Jugendschutz im Spannungsfeld von Politik und Rechtsstaatlichkeit

Das heift jedoch nicht, dass der Staat wegschauen darf. In eben diesem Spannungsverhiltnis bewegt
sich der Jugendmedienschutz. Von der einen Seite wird ihm nicht selten vorgeworfen, er sei zu lasch;
von anderer Seite her wird behauptet, er ginge — insbesondere im europaischen Vergleich — zu weit
und schrinke die Rechte Erwachsener zu sehr ein. Fest steht indes: In der Sache sollte der Jugendme-
dienschutz tunlichst nicht politischen oder wissenschaftlichen Meinungsmoden folgen, da sein Wirken
unmittelbar verfassungsrechtlich relevant ist. Insbesondere bei der Frage, ob scharfere Rechtsnormen
erforderlich sind, ist eine Abwigung verschiedener Rechtsgiiter von Verfassungsrang notwendig: Ju-
gendschutzinteressen, das Elternrecht, die Freiheit von Kunst und Kultur sowie die Berufsfreiheit miis-
sen in den Blick genommen werden. Dariber hinaus ist zu klaren, ob anvisierte Verbotsnormen geeig-
net sind, den Jugendmedienschutz wirklich zu stérken.

All dies bedeutet, dass Verschirfungen von Jugendschutzbestimmungen oder Strafrechtsnormen nur
dann in Frage kommen, wenn die Annahmen, auf denen sie beruhen, rechtlich und wissenschaftlich
nicht anfechtbar sind. Begriindet man also eine schirfere Verbotsnorm bei Computerspielen mit ei-
ner Zunahme von Gewaltbereitschaft unter Jugendlichen oder damit, dass diese Spiele urséchlich zu
Amoklaufen fuhren, muss dies mit wissenschaftlichen Erkenntnissen belegt werden. Diese diirfen dann
nicht Einzel- oder Mindermeinungen prisentieren, sondern miissen als allgemein gesichert gelten. Das
ist notwendig, da eine etwaige Verbotsnorm im Sinne der Rechtsstaatlichkeit wie jede andere Jugend-
schutzbestimmung einer gerichtlichen Uberpriifung standhalten muss.

28



Armin Laschet

Deshalb sind wir gut beraten, bei erkannten oder vermuteten Liicken im System des Jugendschutzes
zunichst einmal zu priifen, ob die Probleme nicht mit untergesetzlichen Mitteln gelést werden kénnen
oder ob ein Vollzugsdefizit vorliegt.

Vollzug des Rechts und Aufklirung verbessern

Dieser Logik folgt das gemeinsame Sofortprogramm des Bundesjugendministeriums und des nord-
rheinwestfilischen Ministeriums fiir Generationen, Familie, Frauen und Integration. Das Programm
beruht auf vier Séulen.

« Siule 1 sieht Verschirfungen im Jugendschutzrecht dort vor, wo bereits heute ein klar erkennbarer
und unbestrittener Handlungsbedarf besteht. Dies betrifft vor allem die Frage der gesetzlichen In-
dizierung jener extrem gewalthaltigen Spiele und Filme, die noch unterhalb der Strafrechtsrelevanz
liegen. Mit der geplanten Veranderung soll verhindert werden, dass solche Medienprodukte fiir eine
gewisse Zeit — ndmlich von der Markteinfihrung bis zum Ende des Indizierungsverfahrens — frei
verkauft und beworben werden kénnen.

« Siule 2 sieht Manahmen zur Verbesserung des Vollzugs des geltenden Rechts vor. So sollen Test-
kdufe zugelassen werden, damit schwarze Schafe im Handel tatsichlich tberprift und ihre Verstée
geahndet werden.

« Saule 3 zielt auf eine Qualititssicherung der Jugendschutzentscheidungen ab. Hierzu gehért vor
allem eine transparentere Ausgestaltung der Organisation und der Ablidufe bei der Unterhaltungssof-
ware Selbstkontrolle (USK), einer von der Wirtschaft 1994 eingerichteten Priifstelle, die die Bundes-
lander bei der Alterskennzeichnung von Computer- und Videospielen unterstiitzt.

« Saule 4 hat die Verbesserung der Kommunikation zwischen Anbietern und Nutzern von Computer-
spielen zum Ziel. Eltern, Kindern und Jugendlichen soll kiinftig besser vermittelt werden, was sich
hinter den Alterskennzeichen fiir Computerspiele verbirgt. Auerdem sollen die Beratungs- und In-
formationsméglichkeiten fuir Eltern und Padagogen verbessert werden.

Ob es weiteren Handlungsbedarf gibt, wird die von Bund und Lindern gemeinsam beauftragte Eva-
luation des Jugendschutzrechtes zeigen. Dabei wird es neben den Regelungen des Jugendschutzge-
setzes auch um die Jugendschutzregelungen fiir das Fernsehen und das Internet gehen. Sie sind im
Jugendmedienschutz-Staatsvertrag festgeschrieben. Nur mit Blick auf beide rechtlichen Systeme kann
ein wirksamer Kinder- und Jugendmedienschutz gestaltet werden.

Unterm Strich miissen wir erreichen, dass die Einhaltung der Altersfreigaben selbstverstindlich wird.
Uber Aufklarung miissen wir auRerdem darauf hinwirken, dass die Erwachsenen, allen voran die Eltern,
nicht wegschauen, sondern mit ihren Kindern iiber deren Medienkonsum sprechen und gegebenenfalls
selbst Einschrankungen durchsetzen. Denn eines ist klar: Der Staat kann ein verantwortungsbewusstes
Handeln der Eltern und anderer Bezugspersonen nicht ersetzen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Ein Killerspiel macht noch keinen Mérder — Simulierte Gewalt: reale Folgen

Der Amoklauf an einer deutschen Schule in Emsdetten durch einen jugendlichen Téter hat erneut eine
Verbotsdiskussion im Hinblick auf so genannte Killerspiele entfacht. Verbote sind Mafinahmen, deren
Attraktivitit darauf beruht, dass sie schnell und sichtbar eine Grenze setzen und damit zur Beruhigung
beitragen. Ausgeblendet wird damit, dass die tieferen und gesellschaftlich verbreiteten Ursachen der-
artiger Gewaltexzesse bestehen bleiben, dass also ein Verbot allenfalls die Spitze eines Eisberges mehr
oder weniger erfolgreich abschleifen kann, wahrend die eigentlichen Probleme fortbestehen.

Computerspiele schaffen virtuelle Scheinwelten. Der Hinweis darauf, dass auch intensiv spielende Ju-
gendliche entgegen manchen Behauptungen sehr wohl zwischen Realitidt und ihrer Simulation unter-
scheiden, mag zutreffen. Dennoch sind die Killerspiele ein Problem, das nicht im Hinblick auf ihren
virtuellen Charakter verharmlost werden sollte. Spiele pragen die Phantasie und uber die Phantasie
die realen Reaktions- und Verhaltensmuster, in welcher Abschwachung auch immer. Phantasie geht
bekanntlich der Handlung voraus. Killerspiele sind nichts anderes als eine Software, deren immer per-
fektere Bild- und Tonwelten das Phantasie-Schema variieren, wonach der Spieler der Gréfte ist, risiko-
lose Gewalt Spa macht und die Schreie der Opfer den Spaf lediglich erhéhen.

Der Deutsche Bundestag hat bereits nach dem Amoklauf in einer Erfurter Schule 2002 durch eine
Verschirfung des Strafrechts reagiert: die Verbreitung eines Computerspiels, das ,grausame oder
sonst unmenschliche Gewalttitigkeiten gegen Menschen oder menschenihnliche Wesen in einer Art
schildert, die eine Verherrlichung oder Verharmlosung solcher Gewalttatigkeiten ausdriickt oder die
das Grausame oder Unmenschliche des Vorgangs in einer die Menschenwiirde verletzenden Weise
darstellt“ wurde verboten, desgleichen die Herstellung, Bewerbung oder Verbreitung, die Abgabe an
Jugendliche unter 18 Jahren und anderes mehr. Uber weitere Prizisierungen dieses bereits jetzt sehr
variantenreich und entsprechend verschlungen formulierten Verbots kann man nachdenken, die in die-
sen Spielen zum Ausdruck kommenden gesellschaftspsychologischen Probleme werden durch weitere
Verbote jedoch mit Sicherheit nicht gelost.

Gewalt ist das Thema der Zltesten Sagen, Gewalt ist die Schlisselszene fast jeden Krimis, der dro-
hende Einbruch der Gewalt schafft die Spannung in unendlich vielen Filmen und Romanen, Gewalt ist
auch das Thema in den Dramen unserer Hochkultur. Gewalt ist nicht nur ein Teil der menschlichen
Realitat, ihre mehr oder weniger kiinstlerische Darstellung geh6rt zum Kernbereich unserer Kultur.
Die Rezeption dieser Darstellungen dient sowohl der Unterhaltung wie auch der Einsicht in die fa-
talen Ursachen und Folgen von Gewaltaustibung. Die kulturelle Verarbeitung realer Gewalt dient damit
auch der Reflexion liber bessere Wege der Konfliktlosung. Gewalthaltige Computerspiele bedeuten in
dieser Hinsicht jedoch einen kulturellen Bruch. Dieser Bruch betrifft weniger den Spielinhalt als das
Rezeptionsverhalten. Durch die aktive Beteiligung des Spielers tritt an die Stelle méglicher Reflexion
die unter virtuellem Handlungsdruck und damit unter realem Zeitdruck stehende Identifikation mit
der Gewaltausiibung.

Kein Killerspiel transformiert einen psychisch gesunden Menschen in einen realen Mérder oder Gewalt-
tater. Wer tatsachlich Gewalttaten austibt, mag sich zwar in derartigen Spielen den letzten Kick holen
oder sich aus ihrem Zeichenarsenal bedienen, um seinen Verbrechen ein vermeintlich heroisches Dekor
zu geben, ursichlich im eigentlichen Sinne sind diese Spiele nicht. Und dennoch findet im Spieler eine
Transformation statt. Diese Transformation basiert auf der aktiven Identifikation mit dem ,Held“ des
Spiels, die weit tiber das bisher tibliche passive Miterleben hinausgeht. Manche Spiele sind so ausge-
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legt, dass die Identifikationsfigur lediglich in Teilen (Arme mit Waffen) in das Bild hineinragt, so dass
der Spieler die Figur imaginativ durch seinen eigenen Kérper vervollstiandigt. Der Ablauf des virtuellen
Geschehens zwingt den Spieler zur schnellen Aktion. Bei Killerspielen bedeutet dies in aller Regel, dass
der Spieler sich tiber die Schmerzens und Entsetzensschreie der Opfer hinwegsetzt, auch den Versuch
der Kontaktaufnahme (,Bitte nicht!“) ignoriert und die Opfer méglichst umstandslos ,platt macht*.
Auffillig ist der weitgehende Verzicht auf das konventionelle Racheschema, welches den dargestellten
Gewaltakten den Charakter der ,gerechten Sache“ zumindest dem Anschein nach verleihen kénnte.
Die virtuellen Opfer werden zum Teil wahllos beispielsweise aus StraRenpassanten herausgegriffen.
Der Gewaltakt wird so zu einem Selbstzweck, der keiner Rechtfertigung bedarf und seine Erfiillung in
sich selbst findet. Dies begriindet seinen Kultcharakter. Distanzierung von der Gewalt ist innerhalb des
Spiels nicht moglich. So wiren Antikriegsspiele unter der Bedingung aktiver Identifikation nicht einmal
denkbar, da diese Identifikation notwendig Lustgewinn voraussetzt.

Es liegt auf der Hand, dass der ausgiebige ,,Genuss“ derartiger virtueller Erfahrungen die Phantasie
der Menschen und damit diese selbst verandert. Nicht nur das Kriminologische Forschungsinstitut
Niedersachsen verweist auf Befunde der empirischen Forschung tiber Desensibilisierungsprozesse
und die Reduktion der Empathiefihigkeit. Ende letzten Jahres haben Potsdamer Psychologinnen in
einer umfassenden Feldstudie festgestellt, dass Nutzer von Gewaltspielen sich in realen Situationen
aggressiver verhalten als die Vergleichsgruppe. Nutzer gewalthaltiger Spiele unterstellen nach die-
ser Studie anderen Menschen vorschnell feindliche Absichten und handeln vorsorglich schon einmal
selbst feindselig. Nicht nur die Amokldufe sollten uns beunruhigen, gleichermaRen beunruhigend
ist die tigliche Bearbeitung der Psyche von Millionen junger Menschen in der gerade beschriebenen
Form.

Was tun? Vor Schnellschiissen verschiedenster Art sollten wir das Ergebnis der von der Bundesregie-
rung initiierten Evaluation der Wirkungen des Jugendschutzgesetzes abwarten. Die Evaluation wird
insbesondere das geltende System der Alterskennzeichnung und der Indizierung betreffen. Die Einstu-
fungspraxis der Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle (USK) ist nicht unumstritten. Voraussichtlich
werden wir die Gestaltung eines transparenteren und effizienteren Verfahrens in Aussicht nehmen.
Wir werden auch dariiber entscheiden, ob das geltende Jugendschutzgesetz, soweit es die Indizierung
eines Titels durch die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften nach einer Altersklassifizierung
durch die USK ausschliefRt, geindert werden muss. Die Indizierung ist eine MaRnahme unterhalb eines
Verbots, welche im Hinblick auf die mit ihr verbundenen Werbeverbote und Verkaufseinschriankungen
sich als tiberaus effektiv erwiesen hat. Die geltende Einschrinkung dieser Option bedarf der Uberpri-
fung. SchlieRlich werden wir tiber die Bedingungen des Verkaufs altersklassifizierter Spiele nachdenken,
um die faktische Durchsetzung der Altersklassifizierung zu gewihrleisten.

Uber der berechtigten Empérung tiber gewalthaltige Schundangebote sollten wir nicht vergessen, dass
die weitaus tiberwiegende Anzahl der Computerspiele das Ergebnis technologischer und mitunter auch
kiinstlerischer Erfindungskraft sind. Sie ermdglichen ,spielend“ den Erwerb einer Medienkompetenz,
die zur Bewiltigung des modernen Alltags- und Berufslebens zunehmend notwendig ist. Die Attrakti-
vitit der Spiele fiir Jugendliche ist enorm. Mit Verboten und Grenzsetzungen alleine werden wir schid-
liche Formen der Nutzungen nicht verhindern. Die Anregung von Gabriele Schulz und Olaf Zimmer-
mann in dieser Zeitung, durch Preise und Auszeichnungen das gerade fiir die Eltern unubersichtliche
Angebot positiv zu strukturieren, halte ich daher fiir sehr hilfreich.

Die eigentliche Frage, die mit den negativen Wirkungen exzessiv gewalthaltiger Computerspiele ver-
bunden ist, betrifft weniger die Spiele als ihre Nutzer: wie ist es méglich, dass junge Menschen in
(virtuellen) Akten purer Gewalt ein Identifikationsmuster finden kénnen statt einfach nur abgestofien
zu sein? Gewalt jenseits aller praktischen Ziele ist ein Akt der Erzwingung von Anerkennung. Offenbar
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ist es genau diese, die den jungen Menschen aus welchen Griinden auch immer fehlt. Die gezielte
Integration einer Kultur der Anerkennung in unser Erziehungssystem kénnte nicht nur in diesem Zu-
sammenhang mehr leisten als weitere Verbote.

Zuerst erschienen in politik und kultur Juli — August 2007
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Férderung von Computerspielen — Eine neue prigende Kraft in Gesellschaft und
Wirtschaft

Es gibt viele Definitionen dessen, was unter ,Kultur zu verstehen sei. Folgt man der Definition von Kul-
tur als ,kiinstlich erzeugter lllusion (William Butler Yeats) oder begreift sie allgemeiner als Ausdruck
der menschlichen Zivilisation, so fillt es leicht, Computerspiele als mitprigend fiir unsere Gesellschaft
und Kultur zu betrachten. Dies gilt erst recht, da Spiele als eine der ltesten Kulturtraditionen tiberhaupt
die menschliche Zivilisation von Anfang an begleitet haben. Andere Auffassungen dessen, was Kultur
ausmacht, schlieRen Computerspiele wiederum kategorisch aus.

Gleichwohl: Computerspiele besetzen in der Kulturwirtschaft inzwischen eine bedeutende Position.
In jedem dritten deutschen Haushalt steht eine Spielkonsole. Die neue Playstation Il ging innerhalb
von zwei Tagen in Europa 600.000 mal iiber die Ladentheke. 98 Prozent der 12 bis 19-jahrigen haben
Zugang zum liebsten ,Spielzeug” der Deutschen, dem PC. Die Branche boomt nicht nur, sie generiert
technologisch mafigebliche Impulse fiir die audiovisuellen Medien im Allgemeinen. Ohne den kontinu-
ierlich wachsenden Hardware-Hunger der Computerspiele fiele die Leistungsfihigkeit heutiger Rechner
sicherlich deutlich geringer aus.

Mit einem Umsatz von weit mehr als einer Milliarde Euro liuft die Computerspielbranche dem Kino
inzwischen den Rang ab. Bis 2009 wird gar mit einem Umsatz von drei Milliarden Euro gerechnet.
Deutschland gehért international mit zu den umsatzstarksten Landern fiir Computerspiele. Die Umsit-
ze flieRen allerdings mafigeblich im Ausland angesiedelten Unternehmen zu. Deutsche Spieleverlage
sind bisher fast ausschlieflich auf dem nationalen Markt aktiv, wobei nur cirka zehn Prozent der in
Deutschland verkauften Titel auch hier entwickelt worden sind.

Die Bedeutung der Computerspiele fiir die Kulturwirtschaft bezieht sich aber nicht nur auf den reinen
»Markt“, sondern auch auf das Wirken in andere Kulturbereiche. So lief bis Mitte Mérz in der New Yor-
ker ,,Postmasters Gallery“ eine Ausstellung mit 13 groRformatigen Portrits. Dabei handelte es sich um
Abbilder kiinstlicher Figuren aus dem Online-Spiel ,Second Life“. Nach Angaben der Galerie sollten die
ausgewdhlten Bilder eine Hommage an Andy Warhol sein, der in den sechziger Jahren Portratserien wie
,»13 Most Beautiful Boys“ und ,13 Most Beautiful Women* erstellt hatte.

Echtes und virtuelles Leben, Spiel und Alltag vermischen sich immer stirker. Die weitere Entwicklung
wird auch den Kulturbereich im zunehmenden Mafie beeinflussen.

Die in Deutschland, insbesondere seit der Bluttat von Erfurt im Jahre 2002 und aktuell nach dem Amok-
lauf in Emsdetten gefiihrte Debatte tiber Computerspiele fokussiert sich in erster Linie auf gewalthaltige
PC-Spiele bzw. auf die Frage eines Verbotes derartiger Spiele. Die Diskussion hinterlisst in der breiten
Offentlichkeit den Eindruck, dass Gewalt in Computerspielen eine dominierende Rolle spielt. Dieser
Eindruck ist jedoch falsch, da Computerspiele ohne Jugendfreigabe nur knapp sechs Prozent des Ge-
samtmarktes ausmachen.

Diejenigen, die als Antwort auf Erfurt und Emsdetten nach einfachen Lésungen suchen und diese in
einem Verbot von ,Killerspielen* zu finden glauben, verschlieRen meines Erachtens die Augen vor den
wirklichen Ursachen der Jugendkriminalitat: Fehlende Anerkennung der Kinder und Jugendlichen, Ver-
nachlédssigung und Benachteiligung, Perspektivlosigkeit, Hilflosigkeit von Eltern und Padagogen sowie
schliefélich Fragen der Medienkompetenz sind Faktoren dieser Problematik. Es muss daher tiber weitere
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MafRnahmen diskutiert werden, der Ausgrenzung vorzubeugen, bzw. ausgegrenzte Kinder und Jugend-
liche besser zu integrieren, damit sie sich nicht als Versager fiihlen, der davon traumt, der Gesellschaft
zuriickzuzahlen, was diese ihm angetan hat.

Der Jugendschutz in Deutschland wird international als vorbildlich angesehen. Neben dem Jugend-
schutzgesetz und dem Jugendmedienschutz-Staatsvertrag zeigt auf juristischer Seite insbesondere der
Paragraf 131 Strafgesetzbuch die Grenzen des Erlaubten auf. Demnach ist sowohl die Verbreitung, als
auch das Zuginglichmachen von Gewaltdarstellungen an Personen unter 18 Jahren strafbar.

Ein zweiter Baustein des Jugendschutzes ist das staatlich tiberwachte System der Alterskennzeichnung.
Analog zur freiwilligen Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK) ist fir den Bereich der Spiele die Un-
terhaltungssoftware-Selbstkontrolle (USK) zustindig. Vertreten sind hier unter anderem die Lander, die
Kirchen, Verbinde der Spielehersteller, Wissenschaftler und Medienpidagogen.

Die dritte Saule stellt die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien (BPjM) dar. Diese entschei-
det dariiber, ob ein Computerspiel indiziert wird und damit Jugendlichen unter 18 Jahren nicht zuging-
lich gemacht werden darf.

Im Koalitionsvertrag zwischen SPD und Union wurde vereinbart, die Bestimmungen zum Jugendschutz
zu evaluieren, um gegebenenfalls politischen Handlungsbedarf aufzuzeigen. Beziiglich des Teilseg-
ments zum Bereich Video- und Computerspiele werden Ergebnisse Mitte des Jahres vorliegen. Ob auf
Seiten des Gesetzgebers Handlungsbedarf besteht, wird nach Auswertung der Studie griindlich und
sachlich diskutiert.

Exzessive Gewaltdarstellungen, das gilt fiir Fernseh- und Kinofilme, aber auch fiir Computerspiele, in
die der Spielende aktiv involviert ist, kénnen Einfluss auf die Entwicklung eines jungen Menschen zu
einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Persénlichkeit nehmen. Dem Verantwortungs-
bewusstsein der Eltern, Geschwister, Lehrer und der Gesellschaft kommt daher eine herausragende
Bedeutung zu. Es ist kein Zeichen von GroBmut oder antiautoritirer Erziehung, Kindern den Zugriff auf
Spiele bzw. gewalthaltige oder pornografische Filme zu gestatten, die fiir sie nicht geeignet sind.

Verantwortungsvoller Umgang mit den Medien, das Einschitzen von Risiken, das Reflektieren von In-
halten, mit anderen Worten: Das Aneignen von Medienkompetenz, ist daher eine Aufgabe fiir alle Gene-
rationen. Wenn der unkontrollierte Konsum von Medien — wie immer hiufiger zu beobachten — andere
familidre Aktivitdten verdringt, ist etwas in dieser Familie nicht in Ordnung.

Auf politischer Ebene muss in Kooperation zwischen Bund und Landern dariiber nachgedacht werden,
wie Medienkompetenz in die kindliche und schulische Erziehung, in die Sozial- und Jugendarbeit, aber
auch in den Prozess des lebenslangen Lernens besser und nachhaltiger integriert werden kann.

Die in Deutschland angesiedelten Schopfer von Computerspielen haben sich in den letzten Jahren in-
ternational einen guten Ruf erworben. Kontraproduktiv fiir die Entwicklung der Branche in Deutschland
wirken sich jedoch nicht nur die hierzulande gefiihrten, monokausalen Debatten iiber , Killerspiele“ aus.
Erschwerend kommt hinzu, dass die Branche nicht die Férderung erfahrt, die in anderen Lindern wie
Frankreich, Kanada und Korea langst tblich ist.

Die Kultur- und Medienpolitiker der SPD-Bundestagsfraktion halten es daher fiir geboten, die éffent-

liche Akzeptanz fir Computerspiele, unter anderem durch die Férderung der Nutzung von qualitativ
hochwertigen sowie kulturell und padagogisch wertvollen Computerspielen, zu erhéhen.
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Wir glauben, dass eine verstarkte Férderung von solchen Computerspielen angesichts der derzeitigen
und noch zu erwartenden Entwicklung geeignet ist, die Attraktivitat Deutschlands als Wirtschaftsstand-
ort im Bereich Multimedia aber auch im Hinblick auf andere Branchen weiter zu erhéhen.

Wie eine derartige Férderung auszugestalten ist — kulturell, institutionell, technologisch — und welche

Kriterien zum Tragen kommen sollen, wird in Kooperation mit den entsprechenden Partnern zu erér-
tern sein.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Dorothee Bir

Das Land der Verbote — Die iiberschitzte Macht der Computerspiele

Deutschland ist das Land der Verbote und der Negation. Kaum passiert irgendetwas, denkt man dar-
iber nach, etwas zu verbieten, etwas zu besteuern oder ein Verhalten zu bestrafen: Sind Rentner Un-
fallverursacher, denkt man dariiber nach, Menschen ab einem bestimmten Alter das Autofahren zu
untersagen; wird der Klimabericht versffentlicht, wird tiber Steuern auf Flugtickets, das Verbot benzin-
fressender Autos und vieles mehr gesprochen; geschieht ein unfassbares Ungliick wie in Emsdetten,
wird die Diskussion tiber ein Verbot von , Killerspielen laut.

Wir neigen dazu, uns einen Aspekt aus einem Komplex herauszupicken und zu diesem ein Verbot oder
eine Steuererhéhung zu formulieren. Killerspiele sind nicht die alleinige Ursache, die einen 18-J4hrigen
zum Amokliufer werden lassen. Selbst wenn sich immer wieder die Parallele finden lisst, dass gewalt-
bereite Jugendliche auch gerne gewaltverherrlichende Spiele und Filme konsumieren, sind diese nicht
alleinverantwortlich dafiir, dass Gewalt in hohem Mafle gezeigt wird.

Die ,Macht der Medien“ wird allzu haufig unterschitzt. Sicher sind Video- oder Computerspiele, de-
ren Hauptziel die Abschlachtung von Lebewesen ist, keine Freizeitbeschiftigung, die wir gutheiflen
kénnen und wollen. Dieser Bereich ist zwar nicht der einzige, in dem junge Menschen mit Gewalt,
Tod, Aggression und Blutvergieflen konfrontiert werden bzw. sich selbst konfrontieren. Aber gerade bei
Spielen sind Kinder und Jugendliche nicht passive Zuschauer beim Geschehen, sondern in der Regel
diejenigen, die auf bestialische Weise — untermalt von drastischen Lauten — Menschen téten und dies
als Spafd ansehen.

Nach dem Jugendschutzgesetz diirfen Computer- und Videospiele nur dann an Kinder und Jugendliche
abgegeben werden, wenn sie ein entsprechendes Priifzeichen der Unterhaltungssoftware Selbstkont-
rolle (USK) haben. Die Altersfreigabe — gemifd § 14 Jugendschutzgesetz in fiinf Kategorien aufgeteilt
— ist auf jeder Spielepackung und in der Regel auch auf jedem Datentriger zu finden. 2006 hat die USK
2607 Spiele gepriift. 45,7 Prozent wurden ohne Altersbeschrankung freigegeben, 12,7 Prozent ab sechs
Jahren, 20,1 Prozent ab zwélf Jahren, 15,6 Prozent ab 16 Jahren, 4,0 Prozent wurden nicht fiir die Jugend
freigegeben und 1,8 Prozent erhielten keine Kennzeichnung. Lediglich 5,8 Prozent der gepriiften Spiele
wurden also nicht fiir Jugendliche freigegeben. Das bedeutet umgekehrt, dass Vertreter der Léinder, der
Kirchen, der Verbinde der Spielehersteller, Wissenschaftler und Medienpidagogen den iiberwiegenden
Teil von Computer- und Videospielen fiir Kinder und Jugendliche als unproblematisch ansahen.

In unserem Grundgesetz ist die Kunstfreiheit verankert. Sie schiitzt Kiinstler vor dem willkiirlichen Ein-
griff der Politik und garantiert, dass auch kritische Stimmen Raum haben. Computer- und Videospiele
sind im 21. Jahrhundert langst ebenso Unterhaltungsmedium wie das Fernsehen. Sie sind Teil unserer
Kultur und kein Randgruppenphanomen. Rund 25 Millionen Menschen in Deutschland beschaftigen
sich in ihrer Freizeit mit Computerspielen. Rund 18,8 Milliarden Euro werden pro Jahr mit Computer-
und Videospielen umgesetzt. Das ist mehr Geld als die Kinoindustrie erwirtschaftet. Im Jahr 2004
wurden in Deutschland 59,78 Millionen Stiick Unterhaltungssoftware mit einem Marktwert von 1,3 Mil-
liarden Euro umgesetzt. Dazu kommen noch mehr als drei Milliarden Euro fir Spielekonsolen und PC.
Deutschland ist damit der zweitstéarkste Spielemarkt in Europa. Nur die Briten geben noch mehr Geld
fur die Unterhaltungssoftware aus. Der homo ludens hat sich weiterentwickelt und sich die Fortschritte
der Technologie zueigen gemacht. Spiele sind ein wunderschéner Teil unserer Kultur. Ein generelles
Verbot von Computerspielen wiirde auch die Spiele verbieten, die fiir Kinder und Jugendliche bestimmt
und unbedenklich sind.
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Nach dem Amoklauf des 18-jdhrigen Sebastian B. in seiner ehemaligen Schule im nordrhein-westfa-
lischen Emsdetten sind von Seiten der Politik nicht zum ersten Mal rechtspolitische Forderungen nach
einem Verbot von Killerspielen laut geworden. Bereits nach einem dhnlichen Vorfall 2003 war eine nahe-
zu identische rechtspolitische Debatte entbrannt, die eine — allerdings bereits zuvor geplante — Reform
des Jugendschutzrechts mit sich brachte. Ungeachtet der Reformen wurde auch im Koalitionsvertrag
von 2005 wieder das Thema ,,Computerspiele“ durch CDU/CSU und SPD aufgegriffen. Es wurde be-
schlossen ,den Schutz von Kindern und Jugendlichen nachhaltig zu verbessern®. Wir haben uns ver-
pflichtet den Jugendmedienschutz zu stirken. Gegenwirtig heifdt das, dass wir uns die Frage stellen
miissen, ob der geltende gesetzliche Rahmen im Jugendschutz- wie auch im Strafrecht ausreicht, um
insbesondere Jugendliche vor dem schidlichen Einfluss tibermiRiger Gewaltdarstellungen durch Com-
puterspiele zu schiitzen. Wir miissen eine Antwort auf die Frage finden, warum das geltende Recht
momentan nicht ausgeschopft wird. Auch wenn bereits ein Straftatbestand der Gewaltverherrlichung
im Strafgesetzbuch existiert, bleibt zu priifen, ob dieser in der geltenden Fassung ausreichend ist. Com-
puterspiele, die auf realititsnahe Weise in einer fiktiven Welt das Téten von Menschen simulieren und
damit Gewalt verherrlichen, sind mit dem Anliegen eines wirksamen Kinder- und Jugendschutzes nicht
zu vereinbaren.

Beim Jugendmedienschutz missen die Kompetenzen deutlicher verteilt werden. Wenn die USK mo-
mentan eine Alterskennzeichnung festlegt, wird die Bundespriifstelle fiir jugendgefiahrdende Medien
nicht mehr titig, da man sich auf die Einstufungen der USK verlisst. Die USK ist zwar etabliert, hat im
Gegensatz zur Bundespriifstelle aber nicht die Méglichkeit, Spiele zu indizieren. Dringend zu indizie-
rende Spiele erhalten von der USK die Alterfreigaben ab 18 Jahren und kénnen so ungehindert auf den
Markt wandern und bei Konsumenten unter 18 Jahren ankommen.

Wir miissen Computer- und Videospiele als modernes und fortschrittliches Phanomen unserer Zeit
akzeptieren. Abzulehnen sind allerdings die Spiele, die — der bayerischen Bundesratsinitiative folgend
— ,grausame oder sonst unmenschliche Gewalttatigkeiten gegen Menschen oder menschenahnliche
Wesen darstellen und dem Spieler die Gewalttitigkeiten solcher Art erméglichen®. Wir sind aufgefor-
dert, Kinder und Jugendliche vor den Auswiichsen von Gewalt zu schiitzen. Dies kénnen wir nicht allein
durch ein Verbot von Video- oder Computerspielen. Vielmehr miissen wir Kindern und Jugendlichen
Kompetenzen vermitteln, die sie mit den neuen Medien verantwortungsvoll umgehen lassen. Wir mus-
sen ihnen Werte vermitteln, die sie stark machen, auch Lebenskrisen auszuhalten. Wir miissen als
Gesellschaft tragfihig sein, um zu erkennen, wenn Kinder einen falschen Weg eingeschlagen haben,
und ihnen begleitend auf einem neuen Weg helfen zu kénnen.

Der Unterausschuss Neue Medien des Deutschen Bundestages hat am 26. April Experten zum Thema
zu Gast. Im Anschluss wird man sich bemithen missen, zeitnah einen tragfihigen Konsens in der

Verbotsdebatte zu erreichen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Jorg Tauss

Bedeutendes Kultur- und Wirtschaftsgut — Verantwortungsvoller Umgang mit den
Medien

Der schreckliche Amoklauf eines 18jihrigen in Emsdetten hat wieder eine kontroverse Debatte um
Computerspiele und ihre Wirkung ausgelst. Quer durch alle Parteien werden wieder einmal gewaltbe-
inhaltende Computerspiele pauschal als alleinige Ursache fiir eine solche Tat ausgemacht und es wird
landauf und landab ein Verbot von so genannten ,Killerspielen gefordert. Doch der Zusammenhang
ist falsch und die Argumentation beziiglich der Einfiihrung eines Verbotes greift viel zu kurz, blendet
die geltende Rechtslage weitgehend aus und tibersieht zudem die nicht weniger bedeutsamen Aspekte
eines wirksamen Jugendmedienschutzes, namlich die Frage des verantwortungsvollen Umgangs mit
den Medien und die hierfiir notwendige Medienkompetenz.

Forderungen nach einem Verbot von so genannten ,Killerspielen® ignorieren dabei seriése wissen-
schaftliche Studien, die keinen direkten ursichlichen Zusammenhang von Computerspielen und re-
alen Brutalitiaten sehen. Vielmehr sind solche Forderungen — insbesondere aus Miinchen — unseriss
und populistisch und ein Paradebeispiel fiir symbolische Politik. Sinnvoller wire eine Versachlichung
der Diskussion. So kénnte die Unterstiitzung und Sicherung von zielgruppengerechten und qualitativ
hochwertigen Angeboten bei multimedialen Produkten, insbesondere Computerspielen und die noch
notwendige offentliche Anerkennung des kulturellen Wertes von Computerspielen ein Thema sein.

Die Debatte entspricht nicht der Vielfalt in diesem Bereich. Zu Unrecht werden Computerspiele in
der Offentlichkeit haufig diskreditiert und in ein zu enges und ausschlieRlich gewalthaltiges Bild ge-
riickt, obwohl der Anteil von Gewaltspielen an den Computerspielen insbesondere in Deutschland ver-
gleichsweise gering ist. Die Eindimensionalitit in der Debatte schidigt ungerechtfertigter Weise die ge-
samte Branche und ignoriert, dass Computerspiele und andere interaktive Unterhaltungsmedien heute
weitaus mehr sind und gerade in den letzten Jahren kontinuierlich an Bedeutung gewonnen haben.
Technologisch, kulturell und gesellschaftlich sind Computerspiele zu einem wichtigen Einflussfaktor in
Deutschland geworden.

In Deutschland lag der Umsatz in der Computer- und Videospielsoftwareindustrie 2005 bei etwa 1,5
Mrd. Euro und tibertraf somit deutlich den Umsatz der Filmindustrie in der Kinoerstverwertung. Dies
macht die Computerspielindustrie zu einem ernstzunehmenden und zukunftstrachtigen Wirtschafts-
faktor, mit groRem Innovations- und Wachstumspotenzial.

Dieses Potential wird in Deutschland gegenwirtig allerdings noch nicht ausreichend ausgeschépft, so
dass die deutsche Computerspielbranche in ihrer Entwicklung noch weit hinter ihren Méglichkeiten
liegt und der Markt daher zu einem Grofiteil von auslandischen Unternehmen dominiert wird. Deut-
sche Entwicklerstudios haben aber in den letzten Jahren eine hohe Qualitit erreicht und sich dadurch
international einen guten Ruf erworben. Dennoch spielen deutsche Produkte international weiter eine
untergeordnete Rolle. Es ist daher Aufgabe einer verantwortungsvollen Kultur-, Medien- und Wirt-
schaftspolitik, dem dargestellten Missstand entgegenzutreten und u.a. die 6ffentliche Akzeptanz fur
nicht jugendgefihrdende Computerspiele zu erhéhen.

In Deutschland bedarf es eines guten wirtschaftlichen und kreativen Klimas, durch das die Attraktivitat
als Wirtschaftsstandort fiir den Multimediasektor ebenso wie fiir andere Branchen weiter steigt. Beson-
ders die Kreativwirtschaft stellt eine zentrale Zukunftsindustrie dar, die gerade in einem ausgeprigten
audiovisuellen Sektor Ausdruck findet. Die vermehrte Férderung der Entwicklung und der Nutzung von
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qualitativ hochwertigen sowie kulturell und pidagogisch wertvollen Computerspielen muss dabei im
Vordergrund stehen. Linder wie Frankreich, Kanada, Korea oder die Skandinavischen Staaten haben den
Stellenwert des Computerspielesektors bereits vor Jahren erkannt und Instrumente zur kulturellen oder
wirtschaftlichen Férderung erfolgreich initiiert — nicht erfolgreich und zukunftsorientiert ist in diesem
Zusammenhang die Janusképfigkeit einiger Bundeslinder, die auf der einen Seite Entwicklerstudios
im Rahmen von Kultur- und Wirtschaftsférderprojekten unterstiitzen, um diese dann aber gleichzeitig
politisch — und éffentlichkeitswirksam — zu dchten.

Zu begriiRen ist daher der aktuell diskutierte Ansatz der Bundesregierung, in einem Stiftungsmodell
auch die Férderung interaktiver Medien anzustoflen. Neben der Méglichkeit deutsche, aber auch eu-
ropéischen Entwickler und Hersteller langfristig bei der Entwicklung von qualitativ hochwertigen Com-
puterspielen zu unterstiitzen, lassen sich so gleichzeitig Mafistibe fiir die durch dieses Medium ver-
mittelten Inhalte setzen. |dealerweise wird dabei die gesamte Computerspielbranche — auch finanziell
— einbezogen.

Erginzend halte ich tberdies eine Ergidnzung des Filmférdergesetzes auf den Bereich der Compu-
terspiele fiir ausgesprochen sinnvoll und dringend erforderlich. Denn ebenso wie der Film sind auch
interaktive Medien zu einem bedeutenden Bestandteil des kulturellen Lebens geworden, mit einem
eindeutig kulturellen und prigenden Wert fiir unsere Gesellschaft. Dabei sind Computerspiele schon
lange nicht mehr nur allein Bestandteil der Jugendkultur, vielmehr finden sich unabhingig von Alter
und Geschlecht immer mehr Spieler und Spielerinnen in allen Bevélkerungsteilen. Gespielt werden
dabei hauptsichlich Adventures und Rollenspiele, Gesellschaftsspiele, Sport- und Strategiespiele sowie
Onlinerollenspiele.

Trotz dieser Vielfiltigkeit werden Computerspiele immer wieder auf so genannte ,Killerspiele“ re-
duziert, in Zusammenhang mit Gewalttaten gebracht und kommen dadurch in den Verdacht, diese
auszuldsen. Wissenschaftliche Arbeiten und Untersuchungen zu diesem Thema kommen allerdings
tiberwiegend zu dem Schluss, dass Computerspiele nur dann einen Einflussfaktor darstellen kénnen,
wenn auch zahlreiche andere Faktoren zur Verstarkung von Gewaltpotentialen beitragen. Um solchen
Einfliissen entgegenzuwirken, ist es notwendig, eine komplexe und differenzierte Anzahl von Mafinah-
men ins Auge zu fassen, die neben dem Jugendmedienschutz vor allem die Medienkompetenz, aber
ebenso Bereiche wie Sozial- und Jugendarbeit oder Bildung und Erziehung umfassen. Deutschland
besitzt bereits heute eines der vorbildlichsten, weitreichendsten, konsequentesten und wirkungsvolls-
ten Jugendmedienschutzgesetze weltweit. Das dem Jugendmedienschutzgesetz zu Grunde liegende
Konzept der Dreistufigkeit hat sich bewihrt. Unsere Jugendmedienschutzgesetze finden daher zu Recht
internationale Anerkennung und daher auch innerhalb der européischen Union zu Recht Nachahmung
und Etablierung.

Aber auch das beste System muss laufend auf seine Wirksamkeit kontrolliert werden, um auf Fehl-
entwicklungen reagieren zu kénnen. Aus diesen Griinden ist das Hans-Bredow-Institut in Hamburg
beauftragt worden, dass geltende Recht des Jugendmedienschutzes umfassend zu evaluieren. Die Er-
gebnisse dieser Evaluation sollen im Juni 2007 vorliegen, um dann so eventuelle Anderungen oder
Klarstellungen am geltenden Recht vorzunehmen. Die Ergebnisse der Evaluation kénnen Anhalts-
punkte ergeben fiir die Anpassung rechtlicher Regelungen sein. Bereits jetzt ist aber deutlich, dass
wir in Deutschland weniger ein Normendefizit, als vielmehr ein Vollzugsdefizit gibt. Dies zeigen uns
leider Testkiufe, die belegen, dass der Verkauf von nicht fiir die Altersstufe freigegebenen Medien an
Jugendliche méglich ist.

Bevor daher nach Verboten und neuen gesetzlichen Regelungen gerufen wird, muss an dieser Stelle an-
gesetzt und die Kontrollen effektiver gemacht werden. Parallel dazu ist aber auch eine Sensibilisierung
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von Eltern, Geschwistern, Mitschiilern und Lehrern fiir das Thema unabdingbar. Dies alles setzt auch
eine ehrliche Diskussion tiber die Situation in den Schulen aber auch in den Familien voraus. Einzelgan-

ger, wie der von Emsdetten, miissen frither aufgefangen werden.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Deutscher Verbotsaktionismus schadet der kulturellen Vielfalt — Das Beispiel
Computerspiele

In Deutschland grassiert ein Verbotsaktionismus: Stand-by-Schalter und herkémmliche Glihbirnen ab-
schaffen, Sonntagsfahrverbote und Tempolimit, Fahrverbote in Innenstidten, Handy-Verbot am Steuer,
Rauchverbote in Gaststitten, Alkoholverbot fiir unter 18jahrige und eben auch Verbot von so genannten
Killerspielen“. Die Mehrzahl der deutschen Politiker greift bei vermeintlichen Problemen reflexartig in
die Verbotskiste. Die Motivationen dahinter mégen verschieden sein. Die Einen handeln vorsatzlich
aus Uberzeugung und dem Glauben, genau das Richtige zu tun. Die Anderen, wahrscheinlich die groRe
Mehrheit, handeln eher fahrlissig, aber keineswegs weniger gefihrlich. Aufgrund fehlender Sachkennt-
nis, persénlichem Profilierungs- und Geltungsdrang oder einfach aus einer Tragheit heraus, verpassen
diese, sich ernsthaft mit teilweise komplexen Problemen auseinander zu setzen. Die, die so handeln,
sind meist Wolfe im Schafsfell. Sie sind namlich genau das Gegenteil von dem, was sie zu sein vorge-
ben: Sie sind Nicht-Problemléser, Nicht-Genau-Hingucker, Nicht-Verantwortlich-Handelnde.

Am Beispiel des geforderten Verbots von Computerspielen mit Gewaltinhalten lassen sich diese un-
sinnigen und gefihrlichen Verbotsreflexe entlarven. Nach der Tat eines offenbar schwer gestérten jun-
gen Erwachsenen in Emsdetten ist die Diskussion um gewalthaltige Computerspiele neu entfacht. So
fordern unionsgefiihrte Bundeslander wie Bayern und Niedersachen ein komplettes Verbot solcher
Spiele, und Familienministerin von der Leyen verkiindet in offensichtlicher Uberschitzung ihrer Res-
sortkompetenzen ein Sofortprogramm zum Verbot von ,Killerspielen. Verbote sind beliebt. Sie gau-
keln tatkriftiges Vorgehen vor. Ein weiterer Vorteil ist, dass sie kaum etwas kosten. Die Fragen nach den
versteckten Kosten und dem Nutzen werden selten gestellt. Der Preis fiir eine solche Einstellung ist
Freiheitsverlust, Gesetzesaktionismus und Degradierung der Politikinhalte auf naive Verbotsreflexe und
dadurch wiederum Férderung der allseits beklagten Politikverdrossenheit. Aber diese Politiker scheinen
Gefallen an Huxleys Vision einer ,,Brave New World“ gefunden zu haben. Verbote statt Freiheit sind hier
nicht die Ausnahme sondern die Regel.

Und der Nutzen? Beim so genannten Amokliufer von Emsdetten, da sind sich die Experten einig, hat
nicht zuletzt das soziale Umfeld des ehemaligen Schiilers vollstindig versagt. Die Ursachen fiir solche
Taten sind hochkomplex, und gerade deshalb sollten die Fragen hiernach eigentlich im Zentrum un-
serer Aufmerksambkeit stehen.

Computerspiele allein machen aus einem Jugendlichen keinen Gewalttater. Weiterhin halten zahlreiche
Medienpadagogen dagegen, dass ein solches Verbot gar nichts bewirken wiirde, sondern sogar kontra-
produktiv sei: Verbotene Spiele tiben einen besonderen Reiz aus und lassen die entsprechenden Spiele
noch interessanter erscheinen. Auch ldsst sich ein unmittelbarer Zusammenhang zwischen Gewalt in
Computerspielen und Gewalttaten in der Realitit nicht nachweisen, so der Tenor des wissenschaft-
lichen Dienstes des Deutschen Bundestages, der vorliegende Gutachten zum Thema ausgewertet hat.

Und eine weitere Tatsache wird wissentlich tibergangen: Der bayerische Antrag im Bundesrat zum Ver-
bot von so genannten virtuellen ,Killerspielen* ignoriert véllig, dass gewaltverherrlichende Computer-
spiele bereits heute nach § 131 Strafgesetzbuch (Unterstrafestellung der Verherrlichung oder Verharmlo-
sung von Gewalttitigkeiten gegen Menschen) verboten sind und mit einer Freiheitsstrafe bis zu einem
Jahr geahndet werden kénnen. Grausame Gewalt gegen Menschen und menschenihnliche Wesen darf
bereits nach geltendem Recht nicht dargestellt werden. Das gilt auch fiir Computerspiele. Somit exis-
tiert an dieser Stelle gar kein gesetzlicher Anderungsbedarf, sondern allenfalls ein Vollzugsdefizit. Dass
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trotzdem nach neuen Gesetzen gerufen wird, spricht fiir den populistischen Charakter der stindigen
Verbotsforderungen.

Im Ubrigen existiert in Deutschland schon jetzt ein sehr strenges und weltweit anerkanntes Jugend-
schutzregime. Das Prinzip der Co-Regulierung und die Uberpriifung von Computerspielen durch die
USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle), die das Fachwissen und die Erfahrungen von Staat, Wis-
senschaft, Pddagogik und Industrie an einen Tisch bringt, haben sich bewdhrt. Das bestitigte auch die
Bundesregierung in einer Antwort auf eine Kleine Anfrage der FDP-Bundestagsfraktion (Bundestags-
Drucksache 16/2361).

Das Fatale an dem Verbotsaktionismus ist, dass er die Beschiaftigung mit den eigentlichen Ursachen
der Probleme und méglicher Lésungen auf die hintersten Plitze verdringt und sich sogar schiadigend
auf Wirtschaft, Gesellschaft und Kultur auswirkt, wihrend Verbote auf der politischen Haupttribiine die
grofite Aufmerksambkeit geniefien. Statt erneut die unnétige Gesetzeskeule rauszuholen, ist eine diffe-
renziertere Auseinandersetzung nétig. Dazu gehért auch immer wieder der Hinweis auf Medienkom-
petenz. Die Starkung der Medienkompetenz von Jugendlichen und Eltern muss an erster Stelle stehen.
Diese muss besonders im Elternhaus verankert werden und in Kindergarten und Schulen weiter gepragt
und geférdert werden. Hier muss Familienministerin von der Leyen ansetzen, z.B. durch Aufklarungs-
arbeit fiir Eltern oder durch den Versuch, bei den Landern fiir eine Verbesserung der Medienerziehung
in den Schulen zu werben.

Natiirlich muss auch von staatlicher Seite der Zugang zu Medien mit jugendgefihrdenden Inhalten
weiterhin reglementiert werden. Auf der Basis der schon bestehenden Gesetzgebung und Praxis von
Co-Regulierung und Selbstkontrolle werden Computerspiele begutachtet und mit einer deutlich erkenn-
baren Altersfreigabe versehen. So kénnen Eltern auch besser einschitzen, ob ein Computerspiel fiir
das eigene Kind geeignet ist. Der Zugang zu und der Umgang mit Computerspielen gleich welcher Art
obliegt letztlich der Verantwortung der Erziehenden.

Wie angesprochen reichen staatliche Maftnahmen nicht aus. Der Appell an die Eltern muss deshalb
lauten: ,Beschiftigt Euch mit dem, was Eure Kinder machen®. Die Eltern missen genau hinschauen,
was ihre Kinder auf ihren Computern und Spielekonsolen spielen, was sie sich im Fernsehen und im
Internet anschauen und was sie dort spielen, runterladen oder bestellen. Das ist nicht nur ein Recht der
Eltern, sondern auch deren Pflicht.

Computer- und Onlinespiele jeglicher Art, von Strategie- tiber Gesellschafts- bis hin zu den angepran-
gerten Ego-Shooter-Spielen, sind lingst ein wichtiger Bestandteil der (Jugend-)Kultur. Wer fordert, dass
diese Kultur verboten gehért, hat sich offenkundig schon lange nicht mehr mit jugendlichen unterhal-
ten und entlarvt sich selbst als unwissend beziiglich der Lebenswelt der jiingeren Bevélkerungsgruppen
und als ignorant gegeniiber kulturellen Ausdrucksformen anderer Generationen. Nicht ohne Grund
sind zum Beispiel alle Gutachter der USK hauptamtlich in der Jugendarbeit beschiftigt. Die Bedeutung
von Video- und Computerspielen zeigt sich auch an den in Deutschland kontinuierlich gestiegenen
Verkaufszahlen. Wurden 2002 noch 29,9 Mio. verkaufte Stiickzahlen gezihlt, so liegt diese Zahl fiir das
Jahr 2006 schon bei 44,7 Mio. Insgesamt konnte der Bundesverband Interaktiver Unterhaltungssoft-
ware e.V. fiir 2006 bei Computer- und Videospielen einen Umsatz von 1,126 Milliarden Euro verzeich-
nen. Dies entspricht einem Zuwachs von 7,4 Prozent gegeniiber 2005. Die populistischen Rufe nach
noch mehr Verboten und Verschirfungen verschlieflen also die Augen vor der gesellschaftlichen und
kulturellen Realitat und bevormunden die Biirger statt sie zu schitzen.

Der Staat verbietet und interveniert stindig und in zunehmendem Mafe. Das bedeutet im Ergebnis,
dass dem Biirger keine Eigenverantwortung mehr zugetraut wird. Der Staat verhilt sich so, als ob
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der Biirger behitet und betreut werden miusse. Ist das die Freiheit, die wir uns wiinschen und die
unser Land braucht? Wohl| kaum. Stattdessen brauchen wir Eigenverantwortung, Selbstbestimmtheit
und Selbststindigkeit. Und vor allen Dingen brauchen wir Vorbilder statt Vorschriften und Aufklirung
statt Verboten. Kultur lebt von Freiheit und nicht von Verboten. Freie und selbststindige, gebildete und
aufgeklidrte Menschen wiederum sind die Voraussetzung von kultureller Vielfalt und Identitét.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Lothar Bisky

Im Fokus von Kulturkritik und Marktinteresse — Computerspiele als massenmedi-
ales Produkt der Populir- und Alltagskultur

Im Fokus der gegenwartigen Kulturkritik stehen Computerspiele — speziell so genannte , Killerspiele®,
deren Verbot vom bayerischen Innenminister Beckstein vehement eingefordert wird. Er erblickt in ihnen
eine mafdgebliche Ursache fiir Amok und Gewalt an Schulen. Dabei verkennt er, dass es sich hier lingst
um eine massenmediale Erscheinung der Popular- und Alltagskultur handelt. Allein die Spiele-Com-
munity des von ihm besonders inkriminierten Spiels Counter Strike wird in Deutschland auf 500.000
Spieler und Spielerinnen (Stand: 2003) geschitzt. Die allermeisten von ihnen — zumeist minnliche
Jugendliche — sind ihrem Selbstbildnis nach keine Militaristen, sondern Teilnehmer eines vernetzten
Geschicklichkeits- und Taktikspiels. Unter ihnen gibt es sogar ein gewisses, wenngleich wohl kleines,
gegenkulturelles Potential. Das ldsst sich anhand von per Tastendruck erstellten und fiir alle Nutzerinnen
und Nutzer sichtbaren Spraylogos auf B6den und Winden virtueller Kampfgebiete erkennen. Hier gibt
es auch Spraylogos gegen Bushs ,War on Terrorism*“.

Der in der Verbotsdebatte oft behauptete wissenschaftliche Nachweis eines Konnexes von virtuellem
Spiel und realer Gewalt ist ein Mythos. Ein naherer Blick auf den wissenschaftlichen Diskurs zeigt,
dass dieser vorwiegend von den sich als positive Wissenschaften verstehenden Disziplinen gefiithrt wird.
Auffillig ist ein Zurlickbleiben von kulturwissenschaftlichen Erklarungsansatzen. Von Experten wird
klinischen und empirischen Befunden entgegengehalten, dass zwar der Nachweis von Verinderungen
individueller Erregungsniveaus sowie affektiver und kognitiver Prozesse plausibel sei, nicht aber deren
damit in Zusammenhang gebrachte Eindeutigkeit in der Interpretation. Umstritten ist insbesondere
das Ursache-Wirkungsverhiltnis des in korrelativen Studien gefundenen Zusammenhangs zwischen
Nutzungsart und -dauer von gewalthaltigen Computerspielen und einer gesteigerten Gewaltbereit-
schaft von untersuchten Spielern. Wahrscheinlicher als eine ursachliche Wirkung scheint demnach das
Vorliegen einer Verstarkung von Pradispositionen zu sein. Von der seriésen positiven Forschung bri-
gens wird dieser Befund geteilt.

In der Debatte ist jingst auch das System der Alterskennzeichnungen durch die ,Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle“ (USK) in die Kritik geraten. Ihr wurden mangelnde Transparenz und methodische
Mingel in den Begutachtungsverfahren unterstellt. Die Alterseinstufungen — so der Vorwurf — wiirden
das Ausmafd der gespielten Gewalt teilweise unzulédnglich erfassen, da die USK-Gutachter die Spiele
nicht selbst durchspielten, sondern ihnen dies von bezahlten Spieletestern abgenommen werde. Ein
Blick auf die besonders inkriminierten Spiele zeigt jedoch, dass diese von der USK immer schon indi-
ziert oder allenfalls ab 16 freigegeben wurden. Unterhalb der Indizierungsschwelle bleiben vor allem
speziell entschirfte deutsche Versionen, die auf Splattereffekte verzichten und von den meisten Publis-
hern aktueller Kampfspiele angeboten werden.

Eine Herabsetzung der Indizierungsschwelle erscheint, ebenso wie verscharfte Kontrollen auf Einhal-
tung und Durchsetzung dieser Kennzeichen im Handel, schon deshalb als problematisch, da solche
Spiele natiirlich nicht immer an der Ladentheke erworben, sondern oft unter der Hand und in Peer-
to-Peer-Tauschbérsen weitergegeben werden oder gar wie im Falle von America’s Army — ein von der
US-Army produziertes und kostenlos verbreitetes ,Killerspiel“— im Netz zum freien Download bereit-
stehen. Von den Verfechtern eines Verbots solcher Spiele wird daher in Konsequenz auch die Auswei-
tung der Uberwachung des Netzes mittels verdachtunabhangiger Kontrollen durch die ,,Cyber-Police"
(Beckstein) und das Eindringen von Polizei- und Nachrichtendiensten in Online-PC’s gefordert.
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Die LINKE lehnt eine prohibitive Politik im Umgang mit gewalthaltigen Computerspielen ab. Ein solcher
Weg beraubt sich der Méglichkeit, Einfluss auf Jugendliche und ihre Spielewelten nehmen zu kénnen.
Auch verschliefdt er die Augen vor einer sehr viel schwierigeren sozialen Realitdt. Ursachlich fur Ge-
walt und Amok ist nicht der Konsum von gewalthaltigen Computerspielen, sondern ein komplexes
Bedingungsgefiige bestehend aus sozialen, psychologischen und familidren Komponenten. Neben den
Aspekten soziale Isolation, Leistungsdruck, Schulversagen, Zukunftsangst, psychosoziale Krinkung
oder Entwurzelung sind fiir ein angemessenes Verstindnis von Wirkzusammenhingen auch die Me-
chanismen von kompensierender Gewalt und — last not least — der Zugang zu realen Waffen niher zu
betrachten.

Das heifdt keineswegs, dass es einer Stirkung des praventiven Jugendschutzes nicht bediirfte. Von
entscheidender Bedeutung fiir eine zukunftsorientierte Kinder- und Jugendmedienarbeit ist die Ver-
mittlung von Medienkompetenz. Kinder und Jugendliche miissen lernen, mit virtuellen Welten umzu-
gehen und Risiken abzuschitzen. Die Bildung eines kritischen Verstandes und die Fahigkeit, Realitat
und Vision zu unterscheiden, ist unabdingbare Voraussetzung fiir eine moderne Medienpidagogik. Die
natiirlichen Orte dazu sind Kindergérten, Horte und Schulen. Die Vermittlung von Medienkompetenz
gehdrt somit auch in die Ausbildungsinhalte von Erziehern, Lehrern und Sozialpiddagogen. Sie bildet
eine Schliisselkompetenz fiir die Herausforderungen des digitalen Medienzeitalters.

Die LINKE ist sich bewusst, dass dies in der medienpidagogischen Diskussion weitgehend unstrittig
ist. Sie fordert von der alleinigen Konstatierung des Sachverhalts iiberzugehen zu einer nachhaltigen
Sffentlichen Finanzierung solcher Aufgaben. Dazu muss die Spar- und Privatisierungspolitik im Bil-
dungswesen aufgegeben und in einem erheblichen MafRe zusitzliche &ffentliche Gelder bereitgestellt
werden.

Damit ist ein zweiter Aspekt anzusprechen: Als Produzenten und Produzentinnen von Popularkultur
bilden die Unternehmen der Computer- und Videospielebranche heute einen wichtigen Wirtschafts-
und Beschiftigungsfaktor. In Deutschland betrug ihr Umsatz im Jahr 2006 etwa 1,2 Mrd. Euro. Nach
Angaben des BIU (Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware) war die digitale Spielebranche
im genannten Jahr das am stirksten wachsende Segment der Medienwirtschaft. Sie gehért zu den
so genannten Creative Industries, die von neoliberalen Vordenkern als die kiinftigen Wachstumspole
wissensbasierter Okonomien angesehen werden. Zugleich gilt die deutsche Spieleindustrie gegeniiber
Landern wie Japan und den USA, aber auch Frankreich oder Kanada als wirtschaftlich und technologisch
riickstdndig. Das weckt Begehrlichkeiten bei einheimischen Unternehmern und Standortpolitikern.

Medienférderungsmodelle nach dem Muster der gegenwirtig praktizierten Filmférderung lehnt die
LINKE ab. Deren Beispiel zeigt, dass eine Férderung nach kiinstlerischen Kriterien heute kaum noch
stattfindet. Dass sie zudem immer mehr den bereits Erfolgreichen zugute kommt und die Riickfihrung
offentlicher Férderungsgelder bei marktgingigen Filmen durch ein ausgekliigeltes System von Verleih-
garantien und Riickfiihrungsquoten oft ausgeschlossen ist. Férderungswiirdig jedoch erscheint uns die
Einrichtung von Studiengingen fiir Game Design und Spieleentwicklung an &ffentlichen Hochschulen.
Bislang sind solche in Deutschland nur an wenigen privaten Studieneinrichtungen zu finden.

Neben der Frage guter Ausbildungsangebote geht es uns auch um die Sicherstellung von Arbeitneh-
merinteressen von den in den Creative Industries abhingig und oft prekir Beschiftigten. Die vielfach
geforderte Flexibilitit und Dienstleistungsmentalitit ist hier langst Realitit. Arbeitszeiten bis zu 14
Stunden téglich und mehr sind dort selbst fiir untere Einkommensgruppen keine Seltenheit. Hier gilt
es mittelfristig die Mindeststandards des Arbeitszeitgesetzes und des Arbeitsschutzes zu etablieren
sowie kurzfristig zumindest Freizeit- oder Gehaltskompensationen fiir geleistete Uberstunden durch-
zusetzen.

45



Computerspiele: Zensur oder 6ffentliche Férderung

Aus dem skizzierten Bedingungsgefiige ergeben sich aus Sicht der LINKEN zwei Schlussfolgerungen:
Erstens Gelassenheit gegentiber theoretischen Positionen der Kulturkritik, verbunden mit entschie-
dener Zuriickweisung konkret politischer Verbotsbestrebungen. Zweitens Férderung des 6ffentlichen
Bildungs- und Hochschulauftrags zur potentiellen Teilhabe aller an den Entwicklungen digitaler Tech-
nologien, verbunden mit einem ausdriicklichen Eintreten fiir Arbeitnehmerinteressen von allen in der
Kultur- und Medienbranche abhingig Tatigen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Massenmedium Computerspiele — Computerspiele sind Kultur- und Wirtschaftsgut

Fiir viele sind Computerspiele noch immer ein bedngstigendes Mysterium. Das Klischee: Hier wird mit
virtuellen Waffen geballert und gemetzelt, was das Zeug hilt. Ein Leben zahlt nur, wenn es das eigene,
virtuelle ist. Dabei machen die so genannten Ego-Shooter nur etwa acht Prozent aller Computerspiele
aus. In den Top Ten der meistverkauften Computer- und Konsolenspiele im Jahr 2006 findet sich nicht
ein einziger Shooter. Es ist Zeit umzudenken und Computerspiele endlich realistisch zu betrachten: Sie
sind Bestandteil unserer heutigen Kultur und wichtiger Wirtschaftsfaktor, sie bestimmen das Alltagsle-
ben von Jung und Alt mit.

Neues Alltagsmedium und Innovationsmotor

Virtuelles Spielen ist nicht mehr nur Hobby einiger weniger, sondern neues Massenmedium und Mas-
senphianomen. Das Durchschnittsalter der Computerspieler — und Computerspielerinnen(!) — nimmt
stetig zu und liegt derzeit bei etwa 30 Jahren. Die Gruppe der Intensivspieler ist dabei am kleinsten,
deutlich héher liegt die Zahl der Freizeit- und Gelegenheitsspieler. Dass inzwischen viele Altere mit
mittlerem und hohem Einkommen Computerspiele spielen, ist keine Seltenheit mehr. Dies widerspricht
dem gingigen Klischee und ist Beweis fiir die fortschreitende Verbreitung und Alltiglichkeit des Medi-
ums.

Computerspiele sind in der Mitte der Gesellschaft angekommen und gehéren heute genauso zu un-
serer Alltagskultur wie Kino und Fernsehen. Sie sind Ergebnis kiinstlerischer Tatigkeit und weisen eine
eigene Asthetik, Farben, Musik und Inhalte auf.

Noch klarer wird die Bedeutung von Computerspielen beim Blick auf die Verkaufszahlen: Der Umsatz
liegt weit tiber dem der Kinobranche und generiert jahrliche Wachstumsraten, von denen andere Bran-
chen nur traumen kénnen. Allein im letzten Jahr stieg der Umsatz in Deutschland um sieben Prozent
und lag bei 1,1 Milliarden Euro. Insgesamt wurden im Jahr 2006 sage und schreibe fast 45 Millionen
Computer- und Konsolenspiele in Deutschland verkauft. Auch wenn es iiberrascht: Unter den meist
verkauften zehn Spielen fand sich kein Shooter, stattdessen gleich drei verschiedene Versionen des
Strategiespiels ,Die Sims“ (Verkaufszahlen GfK/BIU).

Unbestreitbar ist, dass die Computerspielindustrie Innovationsmotor der Computerbranche ist. Die
Leistungsfahigkeit von Computern lage heute nicht dort, wo sie ist, wiirden die grafisch immer an-
spruchsvoller werdenden Spiele sie nicht vorantreiben. Hier setzt die Computerspielbranche eindeutig
Maf3stibe. Hinzu kommt, dass hier auch zahlreiche Arbeitsplatze geschaffen worden sind — und in
Zukunft noch mehr geschaffen werden. Fiir viele junge Menschen liegt die berufliche Zukunft in der
Computerspielindustrie und verwandten Branchen.

Computerspiele = ,Killerspiele*?

Der enorme Erfolg von Computerspielen will so ganz und gar nicht zu deren schlechten Ruf passen.
Computerspiele machen — so heif3t es immer wieder — dumm, dick und aggressiv. Wer stindig nur vor
PC oder Konsole hinge, kénne ja nichts anderes werden als ein vereinsamter Gewalttater. Dieser ein-
fache Kausalzusammenhang gilt so nicht. Denn die Wahrscheinlichkeit, dass ein jugendlicher (ménn-
licher) Gewalttater auch Computerspiele gespielt hat, ist extrem hoch — und damit nicht aussagekriftig.
Immerhin spielen heute fast alle Jungen (87%) und mehr als die Hilfte der Madchen (57%) mehr oder
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minder regelmiRig Computer (JIM-Studie 2006).

Leider pragen die verhiltnismiRig wenigen Shooter, die so genannten , Killerspiele“, die Debatten. Der
Spielemarkt aber bietet deutlich mehr. Vom klassischen ,Tetris“ bis zum neuen ,Second Life“ ist alles
vertreten und wird jeder Geschmack bedient: Denken, Lernen, Strategie, Simulation, Action, Abenteuer
oder Online-Rollenspiele.

Natiirlich gibt es Computerspiele, die extrem gewaltverherrlichend und menschenverachtend sind und
die man niemandem zumuten méchte. Hier setzt ein Teil der Branche allzu oft auf ,,Blood sells“ (analog
zum bekannten ,Sex sells“), weil damit ein gewisser Umsatz garantiert wird. Dies wiederum ist wenig
verwunderlich, wenn man sich bewusst macht, dass die Entwicklungszeit eines Computerspiels zwi-
schen zwei und drei Jahren liegt und dabei mehrere Millionen Euro verschlingen kann.

Jugendschutz vs. Freiheit

Gewalt hat in den Képfen von Kindern und Jugendlichen nichts zu suchen. Doch vor jugendgefihr-
denden Inhalten schiitzen keine pauschalen Verbote, wie sie immer wieder gefordert werden. Das hat
die griine Bundestagsfraktion schon Anfang 2006 in einem Beschluss deutlich gemacht. Denn was
man von Kindern fernhalten méchte und sollte, kann man nicht per se Erwachsenen verbieten. Hier
muss ein Ausgleich gefunden werden zwischen gerechtfertigten Jugendschutzinteressen auf der einen
und der Freiheit des miindigen Biirgers auf der anderen Seite.

Klar ist, dass bestimmte Inhalte in Kinderhdanden — und vor Kinderaugen — nichts zu suchen haben.
Hier gibt es anspruchsvolle Jugendschutzbestimmungen in Deutschland, die wir in der rot-griinen Re-
gierung an die heutigen Gegebenheiten angepasst haben und die europaweit als die strengsten gelten.
Die Arbeit der ,Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle® (USK), die jedes Spiel, das frei auf dem Markt
verfiigbar sein soll, entsprechend seiner Alterseignung einstuft, hat sich im Grofen und Ganzen be-
wihrt. Computerspiele sind kein rechtsfreier Raum. Die Freiheit des Einzelnen endet dort, wo gegen
bestehendes Recht und unsere Verfassungsgrundsitze verstoflen wird. Aus diesem Grund sind extrem
gewaltverherrlichende, rassistische oder andere verfassungswidrige Inhalte in Computerspielen schon
heute tiber § 131 des Strafgesetzbuches verboten.

Eine Verschirfung der ohnehin schon strengen Gesetze wird keinen besseren Jugendschutz bieten.
Entscheidend ist, die bestehenden Regelungen konsequent umzusetzen. Eine besondere Herausforde-
rung bleibt hierbei das Internet. Hier sind Verbote so gut wie wirkungslos. Was in Deutschland nicht
zugelassen ist, kann an anderer Stelle problemlos aus dem Netz geladen werden.

Spiel und Sucht

Zugleich ist das Internet aber auch Grundlage und Katalysator ganz neuer Spiel-Arten. In Online-Welten
wie ,Second Life“ ist es méglich, sich eine eigene virtuelle Identitdt zu schaffen und ein virtuelles
Universum zu erforschen. Diese neuen ,Welten“ sind unendlich — und bergen damit eine besondere
Gefahr: die Sucht.

Schon ,,gewéhnliche“ Computerspiele beanspruchten Stunden und Tage, um ein neues Level und da-
mit irgendwann das Ende des Spiels zu erreichen. Bei Online-Rollenspielen gibt es kein Ende. Hier kann
man ein virtuelles Leben fiihren, das so lange existiert wie man selbst. Und man kann ein Leben fiihren,
das all das ausgleicht, was im realen Leben nicht existiert. Es ist nahe liegend, dass diese — durchaus
spannenden — Moglichkeiten neue Probleme wie zum Beispiel Abhingigkeit mit sich bringen kénnen.
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Das heifdt aber nicht, dass Computerspiele per se schidlich sind. Auch hier gilt das alte Motto des
Mafhaltens. Denn auch wer stundenlang vor dem Fernseher sitzt oder exzessiv Alkohol trinkt, schadet
seiner Gesundheit.

Computerspiele férdern

Computerspiele sollten vielmehr als das anerkannt werden, was sie sind: modernes Freizeitangebot,
Teil unserer Kultur und Innovationsmotor der Wirtschaft. Aus diesem Grund halten wir auch die 6ffent-
liche Férderung von Computerspielen fiir sinnvoll, wie wir es im Bereich Film kennen. Nur so werden
wir diesem Massenmedium gerecht — und férdern gleichzeitig die Herstellung qualitiatsvoller Compu-

terspiele.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Jiirgen Kleindienst interviewt Olaf Zimmermann

Es gibt ein Recht auf Schund — Zur Computerspieldebatte

Jiirgen Kleindienst: Killerspiele, sollen Sie kiirzlich gesagt haben, wiirden unter die Kunstfreineit fallen. Ist
das Ihr Ernst?

Olaf Zimmermann: Es ging nicht um Killerspiele. Ich habe gesagt, dass Computerspiele ebenso wie
der Film selbstverstiandlich ein Teil der Kultur sind, was bedeutet, dass wir die Freiheiten, die wir der
Kunst geben, auch dem Bereich der Computerspiele zugestehen. Das bedeutet umgekehrt nicht, dass
jugendgefahrdende Spiele nun frei verfiigbar sein sollten. Ich bin fest davon iiberzeugt: Erwachsene
diirfen sich selbstversténdlich auch mit Schund beschiftigen, wenn sie das gerne wollen. Und das darf
niemand verhindern, so lange es nicht Strafgesetze tangiert.

Kleindienst: Will das jemand verhindern?

Zimmermann: Natiirlich. Nehmen Sie den bayerischen Innenminister Giinther Beckstein, der Compu-
terspiele nicht nur fir Kinder und Jugendliche verbieten méchte. Er hat gefordert, die Altersgrenze auf
mindestens 25 Jahre anzuheben.

Kleindienst: Was spricht denn dagegen?

Zimmermann: Ab 18 darf man wihlen. Junge Leute ziehen fiir uns, wenn sie sich nicht verweigert ha-
ben, in einen Kriegseinsatz nach Afghanistan. Aber ein jugendgefihrdendes Computerspiel soll man
als Erwachsener nicht spielen diirfen. Das ist grotesk. Die Probleme, die es in dieser Gesellschaft mit
Gewalt gibt, werden wir nicht mit dem Komplett-Verbot von Killerspielen I6sen.

Kleindienst: Wie grof ist denn der Anteil dieser so heftig diskutierten Spiele?

Zimmermann: Wir reden hier von maximal sechs Prozent. Andersherum: 94 Prozent der Spiele, die in
Deutschland auf den Markt kommen, sind keine Killerspiele. Diese Gleichsetzung von Killer- und Com-
puterspielen halte ich fiir unverantwortlich.

Kleindienst: Hat die Entdeckung der Kunstfreiheit nicht letztlich damit zu tun, dass es um einen gigantischen
Markt geht. Betreiben Sie nicht einfach Lobbyismus?

Zimmermann: Ja, es ist ein Milliardenmarkt. Aber die betroffenen Unternehmen sind nicht Mitglied
des Deutschen Kulturrates. Deswegen kann hier nicht von Lobbyismus die Rede sein. Einer der ersten
Punkte in der Satzung des Kulturrats ist das Eintreten fir Meinungs- und Kunstfreiheit. Das ist manch-
mal unangenehm, man muss einiges einstecken.

Kleindienst: Wie wirken Computerspiele Ihrer Meinung nach?

Zimmermann: Zu behaupten, dass jeder, der am Computer spielt, schlecht in der Schule und besonders
gewalttitig sei, ist dummes Zeug. Es gibt nicht eine Untersuchung, die dies beweisen wiirde. Das ist
eine Neurose von ilteren Leuten, die Probleme haben, sich mit diesen neuen Themen anzufreunden,
die nicht wissen, woriiber sie reden und deshalb zu falschen Schliissen kommen. Das bedeutet nicht,
dass ich begeistert von dem wire, was es auf dem Computerspielemarkt gibt.

Kleindienst: Wie kinnte das besser werden?

Zimmermann: Indem wir uns hier so verhalten, wie wir das in anderen Kulturbereichen auch tun, nam-
lich Qualitat férdern. Wenn wir andere Spiele wollen, brauchen wir ein Férderprogramm fiir Computer-
spiele. Das wiirde die wohldosierten Entriistungen so mancher Politiker erden. Die Idee, alle Computer
abzuschlieflen, ist dumm und weltfremd.

Kleindienst: Spiele, die das virtuelle Abschlachten von Feinden zum Ziel haben, als ,, Kultur“ zu bezeichnen,
setzt einen sehr weiten Begriff von ihr voraus...

Zimmermann: Das Abschlachten als Form kiinstlerischen Ausdrucks ist nichts Neues. Schauen Sie sich
Shakespeares , Titus Andronicus“ an. Das sind unsere kulturellen Wurzeln. Auch die Bibel enthilt in
diesem Sinne jugendgefihrdende Passagen.

Kleindienst: Wollen Sie wirklich die Sprache Shakespeares und das Gerdusch von zerplatzenden Leibern in
einem Atemzug nennen?
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Zimmermann: Nein, das will ich nicht. Ich will nur sagen, dass Gewalt nicht automatisch kulturlos ist.
Wir sind uns doch einig, dass die meisten Computerspiele Schund sind. Aber viele Filme, die ich in
meinem Leben sah, viele Biicher, die ich lesen musste, waren das auch. Die Frage ist fiir mich, ob es
Schund geben darf. Ich sage: Ja, es gibt ein Recht auf Schund. Man sollte nicht glauben, die Kultur sei
ein gewaltfreier Raum. Schauen Sie sich doch mal das beliebteste Spiel im Netz an: ,World of Warcraft*.
Die Figuren sind der griechischen Mythologie entlehnt. Das ist alles nicht vom Himmel gefallen, son-
dern unserem kulturellen Schatz entnommen und — natiirlich — banalisiert.

Kleindienst: Geht es nicht in Wirklichkeit darum, Mittel im Bereich der Kulturférderung umzulenken, aus
Kernbereichen wie Theater und Oper weg — hin zu Computerspielen zum Beispiel?

Zimmermann: Wir haben im Kulturbereich in der Tat einen Markt, der schneller wichst als alle anderen.
Hier arbeiten 850 000 bis goo 0ooo Menschen. Das sind weit mehr als in der gehatschelten Automo-
bilindustrie. Alleine die phonographische Wirtschaft in Deutschland hat einen Umsatz von mehr als
1,5 Milliarden Euro pro Jahr. PC- und Videospiele liegen noch leicht dahinter, setzen allerdings zum
Uberholen an. Gerade weil das einer der Kreativmirkte der Zukunft ist, kénnen wir ihn nicht unbeachtet
lassen.

Kleindienst: Ist das Kulturstaatsministerium da am Puls der Zeit?

Zimmermann: Mitnichten. Im Bereich Film ist die Liebe des Kulturstaatsministers an nackten Zahlen
ablesbar. Ein Programm zur Férderung von Computerspielen gibt es bislang nicht. Ich hoffe aber, dass
er das noch auflegen wird. Die Kultur sollte sich nicht in die Schmollecke stellen, sondern Inhalte im
Blick haben und die Qualitit verbessern.

Kleindienst: Und wo soll das Geld dafiir herkommen?

Zimmermann: Natiirlich brauchen wir ein veridndertes System. Seit Mitte der 8oer Jahre haben sich im
Westen Deutschlands keine wirklich neuen Kulturférderstrukturen mehr etabliert. Wir kommen da nicht
raus, kénnen nicht auf der einen Seite bejammern, was da so Schreckliches mit der Jugend passiere und
gleichzeitig sagen: Fuir das, wofiir Ihr Euch interessiert, haben wir kein Geld mehr, weil das in unsere
Museen, Theater und Opernhiuser flieit. Dieser Debatte werden wir uns stellen miissen.

Kleindienst: Sie plidieren also fiir die radikale Umstellung der Kulturférderung in Deutschland?
Zimmermann: Genau. Das bedeutet nicht, dass ich die Theater und Opernhauser schlielen will, aber
es muss auch Geld tibrig sein fiir Dinge wie Computerspiele.

Das Interview fiihrte Jiirgen Kleindienst.

© Archiv — Leipziger Volkszeitung Nachdruck eines am 29.03.2007 in der Leipziger Volkszeitung
verdffentlichten Interviews.

Das Interview wurde in politik und kultur Mai — Juni 2007 nachgedruckt.
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Michael Bhatty

Interactive Story Telling — Anforderungen an die narrative Konzeption und
dramaturgische Mechanismen einer jungen Medienform

Das Bild der Computerspiele in den Medien ist zu simpel und ebenso irrefiihrend wie die Frage, ob
Computerspiele ein Kulturgut sind: Computerspiele sind wie Film, Literatur, Theater, Hérspiel und auch
Fernsehen eine eigenstindige Medienform, mit der sich prinzipiell jeder Inhalt in jedem Format umset-
zen l4sst. ,,Neu“ ist das interaktive Element, welches hier fir den Bereich der narrativen Computerspiele
naher zu betrachten gilt.

Der Begriff des ,,Computerspiels* lenkt den Blick zu sehr auf das ,Spiel“ ab; betrachten wir den Begriff
im Folgenden eher als Container fur die eigenstindige Medienform (denn wenn dies der Fall ist, dann
kénnte man damit auch die Leiden der Anne Frank interaktiv vermitteln — und eine interaktive Erfahrung
des Holocaust hat wohl kaum etwas ,Spielerisches an sich). Bei dieser Betrachtungsweise offenbart
sich, die Interaktion mit einem vordefinierten, virtuellen Raum im Vordergrund steht, der durch struk-
turelle und narrative Mechanismen eingegrenzt wird. Diese Interaktionsmechanismen werden in narra-
tiven Games verwendet, um Geschichten in interaktiver Form zu erzihlen.

Wir Menschen erzdhlen seit Jahrtausenden Geschichten. Wir vermitteln mit jeder Geschichte ethische,
ideologische, moralische, historische oder auch soziale Konzepte, wir vermitteln Werte, geben Wissen
weiter und wir wollen auch unterhalten, um Kérper und Geist zu regenerieren. Die Wahl der Erzahlpers-
pektive ist eine dramaturgische Notwendigkeit und liegt immer beim Erzéhler oder hier beim Game De-
signer, dem Autor und Regisseur. Die Erzdhlperspektive entscheidet dartiber, wie eine Geschichte vom
Rezipienten wahrgenommen wird; und dies bedeutet auch, dass die Verantwortung fiir die inhaltlichen
Aussagen der Medienprodukte sehr wohl bei den Entwicklern liegt.

Der Kern einer jeder zu erzahlenden, auch der interaktiven, Geschichte bildet immer der dramaturgisch
auf die Spitze zu treibende Konflikt oder einfacher ausgedriickt: ,,Zwei Hunde, ein Knochen!“ Die Krifte
der Antagonisten missen dabei gegenldufig ausgerichtet sein; ,,Junge liebt Maddchen* ergibt eben keine
Geschichte — ,Junge liebt Madchen, Miadchen liebt Junge nicht!“ dagegen schon.

Die klassische Struktur des Story Telling ist — entgegen zahlreicher Behauptungen aus der Games Bran-
che — absolut unabhingig von der Medienform; Aristoteles, Field, Campbell und Vogler funktionieren,
wenn das Element der Interaktion beriicksichtigt wird.

Im Gegensatz zu Film und Literatur haben wir jedoch eine Unschirferelation zu Zeit, Raum und Rei-
henfolge. Wir wissen nicht, was der Spieler wann macht oder wo er sich zum Zeitpunkt X befinden wird.
Wir wissen nur, dass er sich zurzeit T am Ort X befindet, wenn er eine Aktion ausfiihrt. Ob er jedoch in
einem Westernszenario in Panik mit vorgehaltener Waffe ein Lager nach einer zu findenden Schatzkarte
absucht und dabei vor Schreck auf eine sich im Wind bewegende Holztiir schiefit oder véllig ruhig den
Raum durchquert und das Objekt schnell findet, obliegt dem Interaktionsverhalten des Spielers: Wir
stellen ihm ,nur“ das Szenario und die Interaktionsméglichkeiten zur Verfiigung.

Damit sprechen wir auch nicht von der Haupthandlung, sondern von der vordefinierten Alphahandlung

(Bhatty, 1999). Die Haupthandlung ist das, was jeder Spieler ganz individuell erlebt. Und die Rezeption
dieser interaktiven Erfahrung ist ebenso linear wie im klassischen Story Telling.
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In Entwicklerforen kursieren Mythen iiber die Player’s Story und Designer’s Story, die besagen, dass
man ,heute* dem Spieler jegliche Kontrolle lasst. Dabei erhilt der Spieler immer nur soweit Kontrolle,
wie es durch den Rahmen der Spielmechaniken dramaturgisch sinnvoll ist. Die dramaturgische Mani-
pulation durch den Erzihler ist eine Notwendigkeit, um eine emotionale Reaktion hervorzurufen. Der
Game Designer fiigt dabei die spezifischen Interaktionsmechanismen zu einer Komposition aus kom-
binierbaren Einzelelementen zusammen, um so die zu erzahlende Geschichte entsprechend erfahrbar
werden zu lassen.

Allerdings ist ein Fokussieren auf die ,Spielmechaniken* allein schidlich fur die Art der zu erzihlenden
Geschichte, denn das Gameplay allein bildet nur einen strukturellen und motivierenden Rahmen, der
der zu erzahlenden Geschichte dient — nicht umgekehrt. Das Gameplay beschreibt also, was der Spieler
wie machen kann. Bei einer Handels- und Aufbausimulation wird beispielsweise eine Ressource X in
eine Siedlung eingefiihrt; je mehr Ressourcen in die Siedlung kommen, desto schneller wichst diese.
Diese Form des Gameplays ist ein Standard und beim gegebenen Beispiel wertfrei.

Stellen wir uns jetzt aber vor, unsere Aufbausimulation spielt im 17. Jahrhundert in der Karibik und die
Ressource X sind schwarze Sklaven, die wihrend der Zeit des Dreieckshandels verschleppt wurden,
dann haben wir ein narratives Konzept, das zugleich eine ideologische Aussage hat. Wenn wir keine ide-
ologisch fragwiirdigen Bilder aufbauen wollen, ist es somit erforderlich, dass diese einfache Mechanik
inhaltlich erweitert wird. Verantwortungsvolle Designer wiirden die Spielmechanik so anpassen, dass
ethische und historische Aspekte berticksichtigt werden: Historisch ist beispielsweise belegt, dass ein
Drittel der Sklaven entflohen ist und sich der Piraterie zugewandt hat. Jetzt kann man das spielmecha-
nische System so erweitern, dass von der Ressource X ein Anteil Y flieht, zu Piraten wird und wiederum
die Sklavenschiffe und Siedlungen tiberfillt. Gleichzeitig kénnen die Schrecken der Zeit ebenso wie
historische Fakten durch andere narrative Mechanismen wie Dialoge und zu erfiillende Aufgaben durch
die Interaktion mit den verschiedensten Charakteren (NPC & Gegner), Gegenstinden (Items und Leve-
lelemente) und Szenarien (Spielwelt) dargestellt werden.

In diesem Balanceakt aus Spielmechanik und Story Telling gilt es nun Charaktere zu schaffen, die greif-
bar und nachvollziehbar sind — und gerade hier kranken Computerspiele in der Form des Geschichten-
erzdhlens. Die Jungschen Archetypen bilden dabei die Grundlage, wobei der Games-Bereich sich mit
der emotionalen Betroffenheit des Spielers schwer tut. Wahrend Mentor und Shadow zwar bekannt
sind, werden Herolde, Trickster und die verschiedenen Archetypen nur unzureichend eingesetzt. Die
Charaktere sind oftmals oberfliachlich, haben keine inneren Probleme und bilden durch zu dominante
Spielmechaniken oftmals affirmative Aussagen, die leider zu oft mehr als fragwiirdig sind. So tétet der
Spieler in der Rolle der Lara Croft beispielsweise gemafl der Spielmechanik verschiedene Gegner; dass
dies jedoch auch vom Aussterben bedrohte Gorillas, Woélfe oder Tiger sind, wird unter ,es ist ja nur ein
Spiel“ abgetan.

Dabei ist dramaturgische Gewalt eine Notwendigkeit im Erzahlen von Geschichten. Ob der ewige Kampf
zwischen Gut und Bose in Star Wars oder in Fluch der Karibik, bei Homer und Shakespeare, Hansel
und Gretel oder beim ,,Gefecht“ zweier Anwilte vor Gericht — Gewalt wird benutzt, um Geschichten zu
erzihlen. Nur ist bei Computerspielen diese Gewalt oft sinnfrei, weil die Entwickler die Mechanismen
der dramaturgischen Manipulation nicht verstehen und nicht beherrschen. Und so muss der nichste
von hundert Orks vom Spieler getétet werden, damit der getétete Gegner Items abwirft, die der Spieler
aufsammeln und zur Verbesserung seiner Spielwerte verwenden kann. Dies mag ja spielerisch rund
sein, aber der Ork selbst hat keine Bedeutung, keine Funktion. Dabei lassen sich diese dramaturgischen
Funktionen liber das narrative Element aufbauen, indem man Motivationen schafft, wie dass die Orks
zuvor von den Menschen in unwirtliche Gebiete verdrangt wurden und nun ihre Raubztige unterneh-
men, um zu lberleben.
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In diesem Rahmen kann dann beispielsweise der Spieler so manipuliert werden, dass er Betroffenheit
erfahrt, wenn er zum Beispiel im Zuge von zu erfiillenden Aufgaben in ein ihm bekanntes Dorf zuriick-
kehrt und dort das sterbende Midchen vorfindet, dass von den Griueltaten der Orks berichten kann.
Um wie viel mehr l4sst sich dann ein Konflikt aufbauen, wenn der Spieler spiter einen Weggefihrten
trifft, der ihm die Blickweise der anderen Seite offenbart. Aber solche Geschichten erzihlen (noch) die
wenigsten Designer interaktiv...

Zuerst erschienen in politik und kultur Juli — August 2007
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Rote Teppiche fiir die Spielebranche

Die Fernsehbranche hat die Grimme-Preise des Deutschen Volkshochschulverbands, die Filmbranche
hat die Lola der Deutschen Filmakademie und die Biren der Berlinale, die Buchbranche hat den Deut-
schen Buchpreis des Bérsenvereins des deutschen Buchhandels und den Deutschen Kinder- und Ju-
gendliteraturpreis des Arbeitskreises fiir Jugendliteratur, die Musikbranche hat den Echo der Deutschen
Phono-Akademie und den Leopold des Verband deutscher Musikschulen, die Computer- und Konsolen-
spielebranche hat: ein schlechtes Image.

Eigentlich erstaunlich fur eine Branche mit einem Jahresumsatz von 1,1 bis 1,2 Mrd. Euro in Deutsch-
land. Verwunderlich ist es auch, wenn man bedenkt, dass die Spielebranche nicht nur standig mit neuer
Software aufwartet, sondern ebenso neue Hardware, also PC oder Spielkonsolen, verlangt. Denn eines
ist klar: Fur die reine Textverarbeitung oder Tabellenkalkulation reichen die Computer aus den goer Jah-
ren des letzten Jahrhunderts noch aus. Um Spiele optimal spielen zu kénnen, sind stetige Investitionen
in Grafikkarten und Speichererweiterungen erforderlich. D.h. auch die Hersteller und Importeure von
Computern, Computerzubehér sowie von Spielekonsolen missten eigentlich ein ureigenstes Interesse
daran haben, dass sich das Image der Spielebranche verbessert.

Die Computer- und Konsolenspielebranche gehéren zum grofRen Bereich der Massenkommunikation,
dem auch der Rundfunk, der Filmbereich, der Buch- und Zeitungsmarkt und die Tontrégerbranche zu
zurechnen sind. Im Unterschied zum Kunstmarkt, der individualisiert ist und bei dem ein Sammler ein
Original bzw. ein Blatt einer limitierten Auflage von einem bestimmten Kiinstler kauft, geht es bei den
Massenmedien darum, dass ein Produkt vielfach hergestellt und verbreitet wird.

Die Kritik an den Massenmedien ist so alt wie die Massenmedien selbst. Sie begann als Kritik an Zei-
tungen, die als schidlich und speziell fiir Frauen als gefihrlich angesehen wurden und befindet sich
heute an dem Punkt, an dem vor einer zu intensiven Nutzung des Computers als Spielgerat von Kin-
dern und Jugendlichen gewarnt wird.

Massenmedien zeichnen sich durch eine sehr grofle Bandbreite aus. Die Bandbreite reicht von kulturell
anspruchsvollen Inhalten tiber reine Unterhaltung bis hin zu dem was gemeinhin als Schund bezeich-
net wird. Ebenso wie es verfehlt ist, den Rundfunkanbietern insgesamt vorzuhalten, dass die Inhalte
verflachen und anspruchsvolle kaum zu finden seien, kénnen Computer- und Konsolenspiele iiber ei-
nen Kamm geschoren werden. Das Angebot ist hier wie dort ausdifferenziert.

Gerade weil der Markt bei den verschiedenen Massenmedien teilweise so uniibersichtlich ist, kommt
den Preisen und Auszeichnungen eine so grofle Bedeutung zu. Sie spiegeln zum einen wieder, was am
Markt erfolgreich ist, wie z.B. die Auszeichnungen mit dem Echo, die anhand der Chartplatzierungen
vergeben werden. Sie kénnen aber auch genau gegen den Mainstream gerichtet sein und auf Produkte
aufmerksam machen, die ansonsten weniger Beachtung finden. Ein Beispiel hierfiir ist der Deutsche
Kinder- und Jugendliteraturpreis. Er wird vergeben vom Arbeitskreis fiir Jugendliteratur. Das Preisgeld
wird bereits seit Jahrzehnten vom Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend zur
Verfiigung gestellt. Der Kinder- und Jugendliteraturpreis wird in verschiedenen Kategorien u.a. im Bil-
derbuch und Sachbuch fiir Kinder und Jugendliche vergeben. Neben der Auszeichnung der Autoren,
die als solche bereits wichtig ist, ist der Preis auch eine Marktférderungsmafinahme. Die Verlage be-
werben bereits die nominierten Titel mit einer Plakette, mit der auf die Nominierung hingewiesen wird.
Selbstverstandlich werden die ausgezeichneten Biicher zusatzlich mit Plakaten, Broschiiren und ande-
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ren Werbemitteln beworben. Die Auszeichnung eines Buches mit dem Deutschen Kinder- und Jugend-
literaturpreis ist eine Art Giitesiegel, die auch den Kiuferinnen und Kaufern, die eher unsicher sind,
welches Buch sie kaufen sollen, eine Orientierung bieten. Die Nominierung fiir den Adolf-Grimme-Preis
des Deutschen Volkshochschul-Verbands ist fiir alle Fernsehanstalten — private wie 6ffentlichrechtliche
— eine wichtige Auszeichnung. In Pressemitteilungen wird wie in einer Leistungsbilanz darauf verwie-
sen wie gut die Sender jeweils abschneiden. Speziell fiir private Fernsehanbieter, die teilweise eher ein
»Schmuddelimage haben, ist eine Auszeichnung mit einem Grimme-Preis von sehr hohem Wert. Im
Gegenzug fiihlen sich die 6ffentlich-rechtlichen Rundfunkanstalten angespornt, den Wettbewerb um
den Adolf-Grimme-Preis fiir sich zu gewinnen. Wettbewerb — und sei es auch ein immaterieller — be-
lebt also bei den Massenmedien das Geschift. In einem uniibersichtlichen Markt biirgen anerkannte
Auszeichnungen fiir hohe Akzeptanz wie z.B. der Echo oder fiir besondere Qualitit wie z.B. der Adolf-
Grimme-Preis.

In der Computer- und Konsolenspielebranche fehlen solche Auszeichnungen bislang. Zwar bewerten
die Computer- und Spielezeitschriften die Games, doch werden diese eher von den Insidern gelesen, die
ohnehin die Medien bereits nutzen. Diejenigen, die nach einer Orientierung auf dem Markt suchen, wie
z.B. GroReltern, die ihren Enkeln ein ,gutes“ Spiel schenken wollen, stehen zumeist ratlos vor einem
groflen Angebot. Eine Auszeichnung besonders interessanter oder innovativer Spiele kénnte zur Markt-
transparenz beitragen sowie die Entwicklung von Spielen stimulieren. Ein solcher roter Teppich fiir die
Spielebranche wiirde neue Impulse geben und dazu beitragen, das Schmuddelimage abzubauen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Wilfried Kaminski

Wie Jugendliche Computerspiele rezipieren — Blicke auf einen bedeutsamen Aspekt
der zeitgenossischen Jugendkultur

Die Zahlen der 2006er JIM-Studie des Medienpidagogischen Forschungsverbundes Siidwest (mpfs)
sprechen eine deutliche Sprache. Beinahe alle Jugendlichen haben daheim Zugang zu Computern und
mehr als die Hilfte der 12-19jdhrigen besitzt einen eigenen Rechner. Von diesen wiederum spielen bei
den Jungen beinahe 60% regelmiaflig Computerspiele. Diese sind also gerade kein Medium einiger
weniger Verwirrter, sondern stehen mittendrin im Interessenshorizont der Jungen. Sie sind in zuneh-
mendem Mafe auch fir Middchen Kernstiicke ihrer Alltagswelt.

Die Beschreibung eines doppelseitigen Fotos aus dem eher unverdichtigen evangelischen Magazin
Chrismon, kann das eben Genannte erldutern. Das Bild aus dem Jahre 2004 zeigt eine LAN-Party, an der
in einer der charakteristischen Hallen mit endlosen Reihen von Computern mehrere hundert Jugendli-
che — meist junge Ménner — teilgenommen hatten. Wir sehen sie nebeneinander sitzen auf ihren nicht
immer ergonomischen Stiihlen, sie wippen hin und her, vor und zuriick, sind konzentriert und spielen,
oft ein ganzes Wochenende durch, rund um die Uhr. Um dabei zu sein, sind sie von weither angereist,
haben planen miissen, haben die Netzwerke eingerichtet, haben Kontakt halten und sich austauschen
missen. Alles beeindruckende Hinweise auf vielfiltig vorhandene softskills, d.h. soziale Kompetenzen
und zwar in Verbindung mit dem viel kritisierten Spiel Counterstrike. Am Schluss der Textspalte heift
es dann: ,Zu einer guten Tradition sind [...] inzwischen die so genannten LAN-Partys geworden, bei der
Terroristen und Gegner in fréhlicher Runde gemeinsam viel Spafd haben.“ Damit werden Teamgeist,
plus Fréhlichsein, plus Spaf als die Hauptattraktionen des digitalen Spielens herausgestellt.

In den vergangenen Jahren sind immer wieder Computerspiele auf den Markt gekommen, die einerseits
bei den meist miannlichen Spielern auf grofles Echo stieflen und die andererseits von selbsternannten
Jugendschiitzern argwoéhnisch, bis ablehnend beurteilt wurden. Viele Jugendliche fahren ab auf Kampf-
und Kriegsspiele wie Counterstrike, Command & Conquer oder Doom, wihrend Politik, Padagogik und
manche Eltern nach Verbot und Zensur rufen; weil diese Spiele Gewalt verherrlichen und sogar zu
Gewalttaten angestiftet haben sollen.

In der Computerspielforschung treffen wir nun auf eine Kontroverse: Fiir die eine Seite besteht kein
Zweifel daran, dass die Flut gewalthaltiger Bilder wie ein systematischer Konditionierungsprozess auf
die geistige und seelische Entwicklung der Kinder einwirke und damit die Grundlage fiir gewalttatiges
Verhalten schaffe. Vor allem die so genannten Ego-Shooter werden als , killing simulators® charakteri-
siert. Diese Gruppe, weil medienzentriert, fragt nicht nach Motiven, nicht nach dem Umfeld und auch
nicht nach sozialen und seelischen Dispositionen der Gamer jenseits der Computerspiele.

Der Kélner Computerspieleforscher Jiirgen Fritz hilt dagegen, dass fiir die meisten Computerspieler
spitestens ab dem 12. Lebensjahr die Rahmungskompetenz so stabil sei, dass sie unzweideutig zwi-
schen der virtuellen Welt und der realen zu unterscheiden gelernt haben. Sie sind geistig und moralisch
in der Lage, die Welt des Computerspiels als eine eigenstindige Welt mit besonderen Verhaltensanforde-
rungen zu begreifen, deren Giiltigkeit sich ausschliefRlich auf diesen Bereich beschrinkt.

Ilhre Motive, sich einem Computerspiel zuzuwenden, sind mit denen bei jeder anderen Freizeitbeschif-
tigung vergleichbar: Es geht zuerst um Spaf3, Zerstreuung und Herausforderung. Gewaltférmige Dar-
stellungen erfahren die Jugendlichen als phantastisch und grotesk. Sie entwickeln fiir die Einschitzung
virtueller Gewalt spezifische Kriterien, die mit den Spielen zu tun haben und nicht mit einer jenseits
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existierenden Alltagswirklichkeit. Die Spieler legen Wert auf das Gefiihl der Kontrolle, der Spielbeherr-
schung und des Erfolges sowie die ,Flow*“-Erfahrung. Es geht nicht um die Einiibung reaktiver Hand-
lungsschemata. Die Jugendlichen wollen gemeinsam Strategien und Taktiken entwickeln, aber auch im
Spiel miteinander flexibel und reaktionsschnell handeln.

Gilt den Spielern die virtuelle Spielwelt als von Ethik und Moral freier Raum, ausgerichtet einzig auf
Macht, Kontrolle und Herrschaft? Auf die Fragen der Kélner Forscher um Jirgen Fritz nach ihrem Ver-
standnis von Spiel- und Alltagsmoral antworteten diese beispielsweise: , Also das ist was véllig anderes,
ob ich jetzt auf so ein Minneken auf einer schénen Spielgrafik schiele oder auf einen Menschen. Das
ist fur mich was véllig anderes“. Ein anderer Spieler sagte: ,Sonst hitte ich auch Bedenken, wenn ich
jemanden angreife beim [virtuellen, d.V.] Auto fahren — wenn ich jemanden ramme. [...]. Aber, nee. Im
Computerspiel ist das véllig was anderes. Da kann man sich so richtig austoben, wirklich.“ Ein dritter
Spieler offenbarte: ,Beim Computerspiel ist mir das eher wichtiger, dem anderen weh zu tun, die Stiitz-
punkte und so was, kaputt zu machen. Aber im realen Leben bin ich ein friedlicher Mensch eigentlich.
Ich gehe dann immer — also wenn sich da ein paar zanken sollten, dann gehe ich immer weg. Dann
mache ich da lieber nicht mit*.

Diese Gamer erweisen sich als durchaus reflektierte Personen. lhr ,aggressives* Spielverhalten, so
wire zu folgern, ist das eine und erlaubt keinesfalls, etwas tiber das mégliche aggressive Verhalten der
Befragten in auflerspielerischen Situationen zu unterstellen. Sie unterscheiden strikt zwischen Spieler-
leben und Handlungen in der auRRerspielerischen Wirklichkeit. Die Spieler wissen, dass beides nicht in-
einander uberflihrt werden kann, sondern dass da eine Kluft existiert. Wobei einige durchaus zugeben,
dass ihnen Computerspiele gestatten, ,bése” zu sein, ,.ein Killer und Schwein* und fiir manche wirken
sie als ,Seelenhygiene“.

Computerspieler, ganz gleich, ob sie sich fiir Diablo, Quake oder Command & Conquer entscheiden,
spielen, wollen den sportlichen Wettkampf. Quake ist dann ein Teamspiel und ein Sport, und es geht
den Gamern darum, besser als der Gegner zu sein. Dazu passt, dass bei Online-Shooterspielen klare
Regeln gelten und Erwartungen vorhanden sind, was die spielbezogene Kommunikation der am Spiel
Beteiligten anbelangt. Sie ist héflich und von gegenseitigem Respekt getragen: , Also bei dem Spiel, das
ich spiele, da weif ich, ich spiele mit anderen Menschen und dann ist es fiir mich selbstverstindlich,
dass ich mit diesen Menschen auch so umgehe, wie ich in der realen Welt mit Menschen umgehen
wiirde. Dass man einfach freundlich zu einander ist. [...] Das sind einfach ganz wichtige Regeln des
Umgangs miteinander. Das macht einfach wesentlich mehr Spaf}, wenn man mit Leuten auf einem
Server spielt, die nett und cool zu einander sind, die sich auch gegenseitig loben und miteinander
lachen oder so. Wenn du da irgendwelche Leute hast, die sich gegenseitig beschimpfen, das ist total
damlich. [...].“

Fiihrt also ein direkter Weg vom Voyeur virtueller Gewalt zum realen Téter? Das tut er eben nicht, denn
die Medienwelt und auch die der Computerspiele bleibt eine sekundire, eine symbolisch vermittelte
Welt. Sie ist nicht die Realitit selbst, auch wenn sie mit dieser eng verflochten scheint. Medien sind nie-
mals allein agierend und alleinverursachend. Wenn gleichwohl befiirchtet wird, dass Spieler die Pramis-
sen, Handlungsvorgaben und Werte der Spiele tibernehmen, dann stellt sich die medienpadagogische
Aufgabe — und sie ist allemal besser als Zensur und Indizierung — um so stirkere Widerstandskrifte
und Realorientierungen der Einzelnen aufzubauen und die notwendige Rahmungskompetenz zu entwi-
ckeln, um sich der eigenen sozialen Existenz zu versichern.

Padagogische wie politische Diskussionen tber die Gewalthaltigkeit von Computerspielen miissten

ehrlicherweise auf die verbreitete Violenz moderner Gesellschaften zuriickverweisen. Auch moderne
Gesellschaften sind von archaischen, immer wieder neu geformten und auch &sthetisierten Gewalt-
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bestrebungen durchherrscht, was in Spielen seinen Ausdruck findet. Computerspiele sind nur so weit
entwickelt wie die Gesellschaft, in der sie entstehen und genutzt werden.

Sollte aber die fehlende ethische Qualitat mancher Computerspiele eine Aussage tiber den Zustand
der Gesellschaft sein, dann miissen wir schnellstméglich darangehen, die Gesellschaft menschlicher
einzurichten.

Ein Verbot von Computerspielen bedeutete, den gréfiten Teil der heutigen Jugendlichen zu kriminalisie-
ren. Die Spiele gehéren zu ihrem Alltag und sind ,normaler” Bestandteil ihrer Freizeit. Wenn die Politik
dennoch gegen die Jugendlichen entscheiden wiirde, wire das ein weiteres Zeichen, dass es wieder
einmal um bloRe symbolische Politik geht und ein Stindenbock gebraucht wird, um von eigenem Versa-
gen abzulenken, und eine ganze Generation wiirde unter Verdacht gestellt. Das aber mutet seltsam an,
wenn wir die Ergebnisse der jungsten Shell-Jugendstudie (2006) dazu in Beziehung setzen, die den Ju-
gendlichen eine positive und stabile Werthaltung attestiert und vermerkt, dass sie sich verstirkt auf den
Nahraum Familie und Freundschaft orientieren und bei allem Streben nach Unabhingigkeit zugleich
den Sekundirtugenden Ehrgeiz und Fleif huldigen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Kulturtechnik Computerspiel — Zu Unrecht zum Siindenbock gemacht

Computerspiele geraten immer wieder in die 6ffentliche Diskussion, denn sie werden gerne als Siinden-
bock benutzt, wenn es darum geht, Gewalttaten von Jugendlichen zu erklaren. Die generelle Urfurcht
vor negativen Auswirkungen von Medien im Allgemeinen und Computerspielen im Besonderen ver-
stellt den Blick fiir die positiven sozialen und individuellen Auswirkungen der Medien.

Schlielich spielen Computerspiele im Leben von Jugendlichen auch keine Hauptrolle. Die wichtigste
Freizeitaktivitit ist nach wie vor das Treffen mit Freunden. Lediglich 12 Prozent der 12 bis 19-jahrigen
nutzt Computerspiele taglich bzw. mehrmals pro Woche, wie die aktuelle Studie ,,Jugend in den Medien
2006 (JIM 2006) des Medienpadagogischen Forschungsverbundes Stidwest ausweist. Hinzu kom-
men noch einmal 16 Prozent, die sich einmal pro Woche bis einmal in 14 Tagen mit Computerspielen
befassen. Allerdings sind es 40 Prozent der Jungen und nur 11 Prozent der Midchen, die sich spiele-
risch am Computer betatigen. Fiir diese Jugendlichen gehéren Computerspiele zu ihrem Alltag dazu.
Das heift aber nicht, dass sie tiglich davor verkiimmern und keine anderen sozialen Kontakte hitten.
Die medienpadagogische Forschung zum Medienalltag von Kindern und Jugendlichen hat immer wie-
der gezeigt, dass es besonders aktive Kids gibt, die sich allen Medien und anderen Freizeitaktivitaten
tiberdurchschnittlich hiufig zuwenden, und solche, die das seltener tun. So gibt es, wie die Daten der
JIM-Studie ausweisen, erheblich mehr Jugendliche, die sich lesend betatigen als solche, die sich Com-
puterspielen zuwenden. Allerdings zeigt sich hier ein umgekehrter Effekt, denn es sind mehr Midchen,
die lesen.

Sowohl das Lesen als auch das Computerspielen sind als Kulturtechniken zu begreifen — das gilt auch
fur Fernsehen und Filme schauen. Lesend und Computer spielend eignen sich junge Menschen die
Welt an — nicht die Welt, wie sie ist, sondern eine mogliche Welt. Das ist eine der wesentlichen Eigen-
schaften von Erzihlungen: Sie stellen mégliche Welten dar, in die der Spieler und die Leserin eintauchen
kénnen. Diese moglichen Welten miissen so gestaltet sein, dass die Nutzer damit etwas anfangen
kénnen, das heifdt, es muss Ankniipfungspunkte zu ihrem Leben geben, zu der Welt, die sie kennen.
In einer erzahlten Welt miissen daher dhnliche Regeln gelten, wie in der wirklichen Welt. Hier wie dort
muss aufgrund der Schwerkraft ein Apfel vom Baum fallen. Tut er das nicht, sondern entschwebt leicht
wie eine Feder, miissen Erklarungen dafiir gefunden werden. So kann es sich z.B. um Science Fiction
handeln — die erzihlte Geschichte spielt dann in einer Welt, in der andere Regeln und Gesetze gelten,
als in unserer Alltagswelt. Die Faszination der Medien griindet in erster Linie darin, dass sie uns ein
Probehandeln in der Phantasie gestattet, ohne dass wir Konsequenzen in unserer sozialen Wirklichkeit
befiirchten muissen. Der Sozialpsychologe George Herbert Mead hatte dies bereits in den 1920er Jahren
des vorigen Jahrhunderts erkannt. In seinem Hauptwerk ,Geist, Identitit und Gesellschaft* heifit es:
,In der Literatur, im Film und in der Kunst leitet sich ein Grofteil unseres Vergniigens aus der Tatsache
ab, dass zumindest in der Phantasie Méglichkeiten freigesetzt werden, tiber die wir verfligen oder von
denen wir wiinschten, dass wir sie hitten.“ Aus diesem Grund sind Medien fiir die Ausbildung der
eigenen ldentitat besonders wichtig. Das trifft auch auf Computerspiele zu, auch wenn Mead sie noch
nicht kennen konnte.

Computerspiele gestatten den Spielern, in der Phantasie Kontrolle iiber eine fiktive Welt zu erlangen,
gepaart mit dem Wunsch erfolgreich zu sein, wie der Computerspiel-Experte Jirgen Fritz festgestellt
hat. Wettbewerbsorientierte Spiele sprechen Macht- und Ohnmachtsgefiihle der Spieler an. Wird die
Handlungsanforderung erfolgreich bewiltigt, verhilft dies zu einer spezifischen ,Erledigungsmacht*.
Kinder und Jugendliche werden in ihrem Alltag kontinuierlich mit Situationen des Kontrollverlust tiber
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eigene Entscheidungen konfrontiert. In Computerspielen, die diese Thematik aufgreifen, bieten sich
Ankniipfungspunkte und die Méglichkeit positive Machtsituationen zu erfahren. Im Spiel ldsst sich
die Anerkennung erlangen, die im Alltag manches Mal versagt bleibt. Das Gefiihl der Handlungsméch-
tigkeit zdhlt zu den wesentlichen positiven Effekten von Computerspielern. Aulerdem bieten gerade
die actionreichen Computerspiele dhnlich wie Horrorfilme die Méglichkeiten, sich im Spiel und in der
Phantasie mit Tabubriichen auseinanderzusetzen. Daraus ldsst sich ein besonderes Vergniigen man-
cher Spieler ableiten. Die Nichtbeachtung gesellschaftlicher Konventionen, die sich in der ablehnenden
Haltung zahlreicher Eltern, Padagogen und Politiker gegeniiber diesen Spielen ausdriickt, kann so zu
positiven Emotionen der jugendlichen Spieler fiihren. Allerdings soll nicht verschwiegen werden, dass
ein missgliickter Spielverlauf zu Frustrationen auf Seiten der Spieler fiihren kann. Das Aushalten von
Frustrationen und Niederlagen ist jedoch ein wichtiger Lernaspekt im Sozialisationsprozess von Kin-
dern und Jugendlichen, der gerne vernachlissigt und unterschitzt wird. Computerspiele férdern daher
kognitive und emotionale Fahigkeiten, wenn man die Kulturtechnik des Spielens denn beherrscht.

Fiir Computerspiele gilt denn auch, was fiir alle anderen Medien und Kulturtechniken auch gilt: Vom In-
halt eines Spiels, eines Buches oder eines Films allein lasst sich nicht auf eine Wirkung schlieflen, son-
dern auf den sozialen Gebrauch kommt es an. Erst eine Auseinandersetzung mit den Gesehenen oder
Erlebten fiihrt zur Reflektion und Bewertung der Inhalte. So kann ein Spiel beispielsweise trotz eines er-
folgreichen Spielverlaufs von einem Spieler aufgrund bestimmter inhaltlicher oder moralischer Aspekte
abgelehnt und damit auch abgewertet werden. Diese Bewertungen sind in der sozialen Wirklichkeit
der Spieler verankert. Vor allem mit Gleichaltrigen wird die Bedeutung von Medien ausgehandelt, und
eben nicht mit Erwachsenen, seien es nun Eltern, Pddagogen oder Politiker. Die haben aufgrund ihrer
eigenen Mediensozialisation in der Regel keinen Zugang zu Computerspielen, sondern wenn sie ilter
als 50 Jahre sind haufig noch nicht einmal zum Film und zum Fernsehen, sondern lediglich zu Biichern
und anderen Printmedien. In der éffentlichen Diskussion zeigen sie dies nur allzu gern und offenbaren
damit vor allem ihre Angste im Umgang mit neueren Medien.

Computerspielen gehéren in MaRen zum Alltag heutiger Jugendlicher, aber sie dominieren diesen All-
tag nicht. Jugendliche gehen mit einer Vielzahl von Medien um und haben dabei Nutzungsmuster ent-
wickelt, die sich von denen der Erwachsenen unterscheiden. Wenn es denn eine negative Auswirkung
von Computerspielen zu geben scheint, liegt sie offenbar in einer Verfestigung geschlechtsspezifischer
Rollenmuster. Wahrend Jungen sich spielerisch kognitive und emotionale Fahigkeiten aneignen, die
sie auf eine Logik des Computers und seiner Handhabung beschrinken, orientieren sich Midchen
offenbar an der ,alten“ Kulturtechnik des Lesens. Wihrend die Jungen in fremde Welten eintauchen,
um sie aktiv zu gestalten — wenn auch nach einer vorgegebenen Logik, scheinen Madchen in fremde
Welten zu entfliehen, die sie sich passiv lesend aneignen. Welche dieser beiden Kulturtechniken fiir die
kiinftige individuelle, soziale und gesellschaftliche Lebensgestaltung bedeutsamer ist, ldsst sich nicht
entscheiden. Vielmehr geht es darum, méglichst vielen Jugendlichen unabhingig welchen Geschlechts
den Zugang zu einer Vielzahl von Kulturtechniken zu erméglichen, denn nur so werden sie in die Lage
versetzt, selbst tiber Sinn und Unsinn von Medien zu entscheiden. Ziel aller medienpiadagogischen
Bemiihungen ist und bleibt der sozial handlungsfihige Mensch.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Nur noch virtuelle Welten? — Fakten zur Nutzung von Computerspielen

Beim Umgang von Kindern und Jugendlichen mit Computer und Internet nehmen Spiele einen hohen
Stellenwert ein, erfolgt doch die erste Heranfithrung an diese Medien meist liber diese Form der Zu-
wendung. Mit zunehmendem Alter der Kinder und Jugendlichen geht die Faszination der Spiele zwar
deutlich zuriick, aber auch fiir Jugendlichen stellen digitale Spiele eine bedeutende Freizeitbeschif-
tigung dar. Welchen Stellenwert Computerspiele in der (Medien-)Welt von Jugendlichen einnehmen,
zeigt die JIM-Studie des Medienpadagogischen Forschungsverbundes Studwest (mpfs), die seit 1998
Entwicklungen und Perspektiven im Medienumgang junger Menschen in Deutschland in Form einer
reprasentativen Studie untersucht.

Generell steht Jugendlichen ein beachtliches Medienrepertoire zur Verfligung: Neben Fernseher und
Handy findet sich in fast allen Haushalten, in denen Jugendliche heute aufwachsen, mindestens ein
Computer, 92 Prozent der Haushalte haben einen Internetzugang. In mehr als der Hilfte der Haus-
halte ist eine Videospielkonsole vorhanden, eine tragbare Spielkonsole haben 42 Prozent der Haus-
halte. Auch der persénliche Besitz der Jugendlichen ist breit gefichert: 92 Prozent haben ein Handy,
64 Prozent einen Fernseher, 60 Prozent einen eigenen Computer bzw. Laptop, 38 Prozent verfiigen
tiber eigenen Internetzugang. Weit verbreitet sind unterschiedliche Spielkonsolen: Hier wird zwischen
Spielkonsolen fiir den Fernseher oder den PC-Bildschirm (42 %) und tragbaren Spielkonsolen (30 %)
unterschieden. Eine Play Station Portable (PSP), eine tragbare Konsole, die erst seit 2005 auf dem Markt
ist, besitzen 12 Prozent der Jugendlichen.

Jungen sind bei Computer, Internetzugang und Spielkonsolen deutlich besser ausgestattet als Mad-
chen: Uber die Hilfte der Jungen hat eine stationire Spielkonsole fiir Computer oder Fernsehgerit, ein
Drittel besitzt eine tragbare Spielkonsole. Der Bildungsgrad der Jugendlichen spielt hinsichtlich des
personlichen Medienbesitz an verschiedenen Stellen eine Rolle: Uber Computer und Internet verfiigen
deutlich mehr Gymnasiasten als Hauptschiiler, Fernsehgerate und Spielkonsolen hingegen sind bei
Jugendlichen mit geringerem Bildungsniveau haufiger im eigenen Zimmer zu finden.

Das Freizeitverhalten von Jugendlichen ist sehr differenziert. Betrachtet man die Medientitigkeiten, so
steht das Fernsehen an erster Stelle, das go Prozent mehrmals die Woche nutzen, ebenso regelmifiig
sitzen 83 Prozent vor dem Computer. Etwa ein Finftel nutzt mit dieser Haufigkeit die Spielkonsole an
Fernseher oder Computer — bei den Jungen liegt der Anteil etwa fiinfmal hoher als bei Midchen. Diese
widmen sich haufiger als Jungen den ,klassischen“ auditiven Medien (Tontréger, Radio) und Biichern.

Nahezu alle Jugendlichen haben heutzutage Computererfahrung und zihlen zum Kreis der Computer-
nutzer. Die hiufigste Offline-Titigkeit — die Online-Nutzung einmal nicht beriicksichtigt — ist hierbei
das Abspielen von Musik, erst an zweiter Stelle folgt die Nutzung von Computerspielen. Jungen wenden
sich fast allen Anwendungsméglichkeiten intensiver zu als weibliche Computernutzer, am deutlichsten
wird dies bei Computerspielen. Madchen hingegen nutzen Computer regelmiafliger als Jungen fiir das
Schreiben von Texten, fiir schulische Belange oder fiir Lernprogramme. Wihrend andere Titigkeiten am
Computer im Vergleich zum Vorjahr deutlich haufiger ausgefiihrt wurden ist das Spielen von Computer-
spielen auf Vorjahresniveau geblieben.

Insgesamt lassen sich die Tatigkeiten am Computer grob in drei Bereiche einteilen: Als Online-Tatigkeit

die Nutzung des Internet bzw. von Online-Diensten, als Offline-Tatigkeiten Spiele sowie der Bereich Ler-
nen/Arbeiten. Weist man die Selbstauskiinfte tiber die jeweilige zeitliche Zuwendung der Jugendlichen
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entsprechend zu, so entfillt bei den Computernutzern mehr als die Hilfte der Nutzungszeit auf die On-
linenutzung, jeweils ein Fiinftel der Zeit wird mit Spielen bzw. Arbeiten/Lernen verbracht. Auch hier wird
die Priferenz der Jungen fiir Computerspiele deutlich — nach eigenen Angaben verbringen Jungen und
junge Minner 28 Prozent ihrer Zeit am Computer mit Spielen, bei den Miadchen sind es gerade neun
Prozent. Mddchen verwenden einen grofieren Teil ihrer Computerzeit auf schulische Belange und die
Online-Nutzung. Betrachtet man die Altersgruppen, so bleibt der Anteil fiir das Internet vergleichsweise
stabil, mit zunehmendem Alter geht die Nutzung von Spielen zu Gunsten von Lernen/

Arbeiten zuriick (siehe Abb.1).

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2006
- taglich/mehrmals pro Woche -

Fernseher

Computer
Musik-CDs/Kassetten
MP3

Radio

Internet

Zeitung
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Spielkonsole

B Méadchen
digitale Fotos machen

Hérspielkassetten/-CDs 20 Jungen

Video
Comics
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digitale Filme/Videos machen

0 25 50 75 100

Quelle: JIM 2006, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.205

Wirft man einen Blick auf den aktuell intensiv diskutierten Bereich der Computerspiele, stellt man tber-
rascht fest, dass ein grofer Teil der 12- bis 19-Jdhrigen hier wenig oder gar kein Interesse zeigt. Nimmt
man alle Jugendlichen als Grundlage — unabhingig davon, ob sie Computernutzer sind (das sind g7 %)
oder nicht — so zahlen 37 Prozent zu den intensiven Spielern (taglich/mehrmals pro Woche), weitere
15 Prozent spielen einmal pro Woche bzw. einmal in 14 Tagen. Ein Fiinftel kann als eher sporadische
Spieler beschrieben werden (einmal im Monat oder seltener) und immerhin 28 Prozent spielen tber-
haupt nicht.

Die Differenzierung nach Geschlecht und Alter zeigt die bekannten Muster, mehr als die Halfte der Jun-
gen weisen eine starke Nutzung auf. Dringt sich in den aktuellen 6ffentlichen Debatten um die Folgen
und Wirkungen von Computerspielen (,dick, ,dumm®*, , gewaltbereit“) oft der Eindruck auf, Jugendli-
che wiirden durch die Bank weg einen Grofteil ihrer Freizeit mit Spielen verbringen, so iiberrascht es
dann doch, dass selbst bei den Jungen 13 Prozent liberhaupt nicht spielen und weitere 15 Prozent nur
sporadisch. Zwei Fiinftel der Midchen sind Nicht-Spieler, fiir sie stellen Computerspiele keine adidquate
Form der Freizeitgestaltung dar. Auf der anderen Seite wird aber auch deutlich, dass sich regelmiafiiges
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Computerspielen nicht auf eine kleine Gruppe beschrinkt, immerhin kann man mehr als die Hilfte
der Jungen zu den regelmiRigen Spielern zihlen. Es zeigt sich, dass , die Jugend“ eben sehr heterogen
ist und es stets einer differenzierten Betrachtung bedarf. Die Nutzung von Computerspielen geht mit
zunehmendem Alter der Jugendlichen zuriick — nur etwas mehr als ein Viertel der volljahrigen Jugend-
lichen geht dieser Form der Freizeitbeschiftigung noch regelmiRig nach.

Betrachtet man nur die Spieler, so zeigt sich, dass insgesamt bei der Hilfte dieser Jugendlichen eine
starke Einbettung in den Alltag stattfindet, gespielt wird nahezu jeden Tag. Bei den Jungen ist diese
Gruppe mehr als doppelt so grof? wie bei den Miadchen. Auch zihlen deutlich mehr Spieler mit Haupt-
schulhintergrund zu den intensiven Nutzern als Gymnasiasten. Der Anteil derjenigen, die nur einmal
im Monat oder seltener spielen, liegt je nach Altersgruppe oder Bildungsgrad zwischen 20 und 34
Prozent.

Computerspiele werden auch online genutzt, derzeit jedoch fast nur von Jungen. Etwa ein Viertel von
ihnen spielt regelmiRig online, bei den Midchen sind es nur vier Prozent. Wie intensiv das Spielen
die Online-Nutzung insgesamt bestimmt, zeigt sich vor dem Hintergrund der von den Jugendlichen
selbst eingeschitzten Zeitbudgets fiir die Bereiche Kommunikation (E-Mail, Instant Messaging, Chat),
Information (Lernen und Arbeit) und Spiele. Demnach wenden die Jugendlichen 60 Prozent ihrer On-
line-Nutzungszeit fiir Kommunikation auf (Madchen: 69%, Jungen: 55%), 23 Prozent entfallen auf die
Suche nach Information und 17 Prozent auf Spielen. Es tiberrascht wenig, dass auch hier die Jungen
beim Spielen eine weit intensivere Nutzung zeigen als Madchen — minnliche Internutzer verbringen
ein Viertel ihrer Zeit im Internet mit Online-Spielen — viermal mehr als die Madchen (6%). Siehe dazu
Abb. 2

Verteilung Internet-Nutzung

- Kommunikation / Spiele / Informationssuche -

[ madchen 12-19.Jahre |

Informations-
suche
25%

I Jungen 12 — 19 Jahre

Informations-
suche
21%

Kommunikation
69%

Kommunikation
55%

Quelle: JIM 2006, Angaben in Prozent Basis: Internet-Nutzer, n= 1.088

In der JIM-Studie 2005 lag ein Schwerpunkt im Bereich Computerspiele und Jugendschutz. Da bekannt
ist, dass Spiele, die eigentlich fiir Jugendliche nicht freigegeben (oder gar indiziert) sind, unter den
Jugendlichen dennoch bekannt sind und auch gespielt werden (JIM-Studie 2004; Kapitel 8.3), wurde
dieses Thema in der JIM-Studie 2005 etwas niher beleuchten. Demnach wissen 97 Prozent der PC-

65



Computerspiele: Blicke in die Forschung

Spieler, dass es bei Computerspielen Mindestaltersbegrenzungen gibt. Von diesen geben 61 Prozent an,
schon einmal Spiele gespielt zu haben, fur die sie eigentlich zu jung sind, bei den Jungen sind es sogar
uber drei Viertel (Maddchen: 31%). Nun sollten Jugendliche eigentlich keinen Zugang zu Spielen haben,
die von der USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) fiir deren jeweilige Alterstufe nicht freigege-
ben sind. Drei Viertel der Befragten schitzen aber die Méglichkeit, sich solche Spiele zu beschaffen, als
sehr einfach oder einfach ein.

Als potentielle Bezugsquelle fiir solche Spiele geben hier 57 Prozent ihre Freunde an, allerdings spielen
Ladengeschifte (45%) genauso wie das Internet (45%) ebenfalls eine grofe Rolle. Uberraschenderwei-
se tragen auch die Eltern (18%) dazu bei, dass Jugendliche an Computerspiele kommen, die nicht fiir
sie geeignet sind und gesetzlichen Restriktionen unterliegen, dies gilt fiir 12- bis 13-)dhrige (19%) eben-
so wie flir 16- bis 17-Jahrige (18%). Somit wird deutlich, dass die aktuelle Debatte tiber eine restriktivere
Regulierung von Spielen sich starker um eine Einhaltung der bereits bestehenden Regelungen drehen
sollte (siehe Abb. 3).

Internetaktivitaten 2006

- taglich/mehrmals pro Woche -

52 H
Instant Messaging (z.B. ICQ) . 63
E-Mail 51
Information (nicht Schule)
Musik/Sound héren
Infos Schule/Beruf
Chatten EMidchen
Jungen
bei E-Bay stébern
Netz-, Multi-User-Spiele
(Web-)Radio héren
o 10 20 30 40 50 60
Quelle: JIM 2006, Angaben in Prozent Basis: Internet-Nutzer, n=1.088

Insgesamt wird deutlich, dass Computerspiele derzeit vor allem ein Thema bei Jungen und jungen Man-
nern sind. Trotz eines enormen Spieleangebots und immer weiterer ausdifferenzierter Spielgerite mit
Kommunikationsmoglichkeiten spricht diese Freizeitaktivitdt Madchen und junge Frauen derzeit noch
weniger an. Inwieweit Marketingkampagnen mit speziell auf Madchen zugeschnittenen Angeboten eine
Nutzungsédnderung bewirken, wird die nichste Studie zeigen. Bei den Jungen haben Computerspiele
unbestritten eine sehr grole Bedeutung. Was die Haufigkeit und die Intensitit betrifft, nehmen virtuelle
Spiele fiir einen Grofteil der Jungen viel Raum ein. Wenn diese Spiele mit zunehmendem Alter zwar
an Bedeutung verlieren, so sind sie doch ein wichtiges Element der Jugendkultur, das einer ernsthaften
und differenzierten gesellschaftlichen Debatte bedarf und wert ist.

Zuerst erschienen in politik und kultur Juli — August 2007
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Theresia Héynck, Thomas MoéRle, Matthias Kleimann, Christian Pfeiffer, Florian
Rehbein

Alterseinstufung von Computerspielen durch die USK in der Kritik

Das Konzept des Jugendmedienschutzes bei Computerspielen beruht seit der 2003 erfolgten Novellie-
rung des Jugendschutzgesetzes auf verbindlichen Alterseinstufungen. Diese entfalten allerdings nicht
die erhoffte Wirkung.

Die KFN-Schiilerbefragung (Kriminologisches Forschungsinstitut Niedersachsen) des Jahres 2005 mit
6.000 Viertklisslern und 17.000 Neuntklisslern hat erbracht, dass jeder zweite 10-jahrige Junge tiber
Erfahrungen mit Spielen verfuigte, die ab 16 oder ab 18 eingestuft sind und dass jeder Fiinfte solche
Spiele aktuell nutzte; von 14-/15-jahrigen Jungen hatten 82 Prozent Erfahrungen mit Spielen, die keine
Jugendfreigabe erhalten haben, ein Drittel spielte sie regelmafig. Die Indizierung von Spielen durch
die Bundespriifstelle fir jugendgefahrdende Medien (BPjM) — Werbeverbot, kein &ffentlicher Verkauf
— erweist sich dagegen als sehr effektiv. Nur 0,1 Prozent der befragten 10-Jdhrigen und 2,5 Prozent der
14-/15-Jdhrigen nutzten derartige Spiele.

Zur Wirkung gewalthaltiger Spiele ist eines zu beachten: an der Spielkonsole wird persénliches Enga-
gement gefordert, wenn man aktiv in die Rolle desjenigen einsteigt, der andere totet oder foltert. Dies
erklart, warum die intensive Nutzung solcher Spiele nach Erkenntnissen amerikanischer und deutscher
Wissenschaftler Desensibilisierungsprozesse auslést und die Empathiefihigkeit weit stirker reduziert
als das passive Betrachten eines entsprechend brutalen Films. In Verbindung mit anderen Gefihr-
dungsmerkmalen erhéhen derartige Spiele damit das Risiko, dass die Nutzer Gewalttaten veriiben.
Hinweisen mdchten wir ferner auf einen Aspekt, der fiir die aktuelle Leistungskrise der Jungen bedeut-
sam ist. Je mehr Zeit Kinder und Jugendliche in das Computerspielen investieren und je brutaler die
Inhalte sind, umso schlechter fallen die Schulnoten aus.

Das Kriminologische Forschungsinstitut Niedersachsen hat angesichts dieser alarmierenden Befunde
Anfang dieses Jahres eine von der Fritz Thyssen Stiftung geférderte Untersuchung zur Alterseinstufung
von Computerspielen durch die USK (Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle) durchgefiihrt. Gegen-
stand der Analyse waren 62 gewalthaltige Computerspiele mit den Alterseinstufungen ,ab 12, ,ab
16“, und , Keine Jugendfreigabe“ sowie 10 weitere, inzwischen von der BPjM indizierte Spiele, die von
der USK entweder keine Kennzeichnung erhalten hatten oder der USK nicht vorgelegt worden waren.
Alle Spiele wurden von speziell geschulten Testern des KFN vollstindig gespielt und auf der Grundla-
ge eines neu entwickelten, standardisierten Testberichtschemas detailliert beschrieben und bewertet.
Unabhingig davon wurden die 72 Gutachten der USK einer griindlichen Analyse unterzogen und unter
Berticksichtigung der KFN-Testberichte bewertet.

Im Ergebnis sind von den 62 mit USK-Alterskennzeichen versehenen Spielen nach unserer Einschat-
zung nur 22 (35,5%) angemessen eingestuft worden, bei 17 (27,4%) haben wir Zweifel an der Altersein-
stufung, bei 23 (37,1%) halten wir sie fiir nicht angemessen. Mindestens sechs Spiele hitten aus unserer
Sicht keine Kennzeichnung erhalten diirfen, mit der Folge, dass sie dann vermutlich indiziert worden
wiren; sechs weitere, die bisher ab 16 eingestuft wurden, bewerten wir als Grenzfille zur Indizierung.

An den USK-Gutachten sind uns eine Reihe von hiufig wiederkehrenden Mingeln aufgefallen:

« In einer Reihe von Gutachten werden falsche oder verharmlosende Feststellungen zu jugendschutz-
relevanten Punkten getroffen, wihrend wichtige Punkte oft fehlen; die Frage liegt nahe, ob sie den
Gutachtern tiberhaupt bekannt geworden sind.
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+ Unter Jugendschutzerwagungen zu kritisierende Handlungsméglichkeiten (z.B. Totung eines unbe-
teiligten Passanten) werden dann nicht fur problematisch gehalten, wenn sie nicht spielnotwendig
sind oder es wird davon ausgegangen, dass gewaltfreie Spielelemente wie etwa Ritsel dominierende
Gewaltinhalte neutralisieren kénnen.

- Die Gutachten enthalten zu indizierten Vorgéngerversionen der zu priifenden Spiele keine Auseinan-
dersetzung mit den jeweiligen Indizierungsentscheidungen; entgegen der gesetzlichen Vorgabe fin-
det eine formelle Einbeziehung der Bundespriifstelle fir jugendgefihrdende Medien bei Grenzfillen
zur Indizierung offenbar fast nie statt.

« Die USK-Gutachten vermitteln hiufig den Eindruck, dass die Priifer spielerfahrene, medienkompe-
tente Kinder und Jugendliche vor Augen haben und nicht solche, die aufgrund ihres Alters und ihrer
geringen Medienerfahrung besonders schutzbediirftig erscheinen.

- Hiufig werden Bedenken in Bezug auf die Intensitit der Gewalt mit eher formelhaften Begriindungen
verneint (z.B. die Gewalt gehe nicht tGiber das Genretypische hinaus); die wiinschenswerte Ausein-
andersetzung mit den Besonderheiten des Spiels und seinen méglichen jugendbeeintrichtigenden
Wirkungen findet dann nicht statt.

- Bei allen untersuchten, so genannten Kriegsshootern dringt sich zumindest eine Priifung des Ind-
zierungsmerkmals der Kriegsverherrlichung auf. Typischerweise werden sie allerdings von der USK
unter Verweis auf eher ,unblutige* Verletzungsanzeigen und nur ,genretypische“ Gewalt in einem
historischen Szenario ab 16 oder 18 frei gegeben.

« Werbetrailer fiir Spiele werden niedriger eingestuft als das eigentliche Spiel; man nimmt damit in
Kauf, dass Kinder und Jugendliche dadurch verfiihrt werden, sich solche Spiele illegal zu kaufen.

Fiir die festgestellten Mingel sehen wir vielfiltige Ursachen. So sind die das Handeln der USK steu-
ernden gesetzlichen Normen und die sie erginzende Priifordnung sehr allgemein gehalten; es wird
wenig Orientierungshilfe geboten. Fiir die Zweifelsfille, ob eine Jugendgefihrdung vorliegt, fehlt eine
Regelung, wonach die USK dann durchweg die BPjM einzuschalten hat. Im Hinblick auf die Tester, die
die Gutachter tiber den Inhalt der Spiele informieren, haben sich auf der Grundlage von Berechnungen
zur Spieldauer erhebliche Zweifel daran ergeben, ob die Tester die gewalthaltigen Spiele tatsichlich voll-
stindig durchgespielt haben oder sich bei ihren Berichten teilweise auf Inhaltsangaben der Hersteller
stiitzen. Sehr problematisch erscheint zudem, dass sie nach eigenen Angaben teilweise fiir die Herstel-
lerfirmen als Produktionsberater dabei behilflich sind, die Spiele so zu gestalten, dass diese die vom
Hersteller angestrebte USK-Alterseinstufung erreichen kénnen. Ferner gibt es méglicherweise nach jah-
relanger Mitwirkung an Prifungstatigkeiten Abstumpfungsgefahren, die die Akteure der Alterseinstu-
fung unsensibel fiir das werden lassen, was die Spiele an Gewaltexzessen beinhalten. Und schlieRlich
kritisieren wir eine zu geringe Distanz der USK zur Computerspielindustrie und ihren Interessen und
belegen dies anhand von Beispielen.

Aus dieser Kritik haben wir eine Reihe von Folgerungen fiir die zukiinftige Gestaltung des Jugendmedi-

enschutzes abgeleitet. Dazu einige Vorschlige:

- Eine grundlegende Reform der USK und ihrer Zusammenarbeit mit der BPjM, die insbesondere er-
warten lisst, dass in Zweifelsfillen im Interesse des Jugendmedienschutzes Indizierungen hiufiger
ausgesprochen werden.

- Eine stirkere Einflussnahme durch den Standigen Vertreter der Obersten Landesjugendbehérden; zu
prifen wire hier, ob die Einbindung von jeweils drei Bundeslandern besser absichern kann, dass die
Belange des Jugendmedienschutzes angemessen vertreten werden.

. Strategien zur Verhinderung von Abstumpfungsprozessen (Fortbildung, Rotation, zeitliche Ober-
grenze fiir die Mitwirkung als Stindige Vertreter, Tester, Gutachter usw.).

- Eine Prazisierung der gesetzlichen Normen und weiteren Regelungen, die fiir die Alterseinstufung
von Computerspielen maRgeblich sind, z.B. eines standardisierten Kriterienkataloges.

« Wer Gefahren schafft, sollte auch zur Deckung der zu ihrer Beherrschung erforderlichen Kosten her-
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angezogen werden. Wir schlagen deshalb vor, die Herstellerfirmen zur Zahlung einer Abgabe pro
verkauftes Spiel zu verpflichten. Bei nur 50 Cent pro Spiel wiren dies bereits pro Jahr ca. 20 Millionen
Euro, die man fiir die Entwicklung von tauglichen Therapien gegen Computerspielsucht, fiir Medien-
wirkungsforschung, fur eine bundesweite Aufklarungskampagne zum Jugendmedienschutz sowie fiir
den Aufbau einer starken, von der Industrie unabhingigen USK einsetzen kénnte.

Im Hinblick auf das strafrechtliche Verbot so genannter Killerspiele gibt es im Team der Autoren des
Forschungsberichtes zwei unterschiedliche Positionen. Angesichts der wissenschaftlichen Befunde,
wonach von der aktiven Nutzung sehr gewalthaltiger Spiele im Vergleich zum passiven Betrachten
entsprechender Filme eine deutlich stirkere Belastung ausgeht, hilt Christian Pfeiffer es fr richtig,
hier eine gesonderte strafrechtliche Verbotsnorm ins Auge zu fassen. Die anderen Autoren meinen
dagegen, dass diesem Gesichtspunkt auch im Rahmen einer Strafverfolgung nach dem geltenden
§131 StGB ausreichend Rechnung getragen werden kann.

Einig sind wir uns darin, dass es nicht ausreicht, gesetzliche Reformen zum Jugendmedienschutz
durchzufithren. Mindestens ebenso wichtig erscheint es, die Eltern dabei zu unterstiitzen, dass sie
ihre Kinder vor einem exzessiven gewaltorientierten Medienkonsum bewahren kénnen und dass wir
insbesondere iiber (Ganztags-)schulen und Vereine ein Programm umsetzen, dass nach dem Motto
»Lust auf Leben wecken“ Kindern und Jugendlichen attraktive Freizeitangebote fiir Sport, Musik und
gesellschaftliche Handlungsfelder ersffnet.

Zuerst erschienen in politik und kultur Juli — August 2007
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Inka Brunn und Stephan Dreyer

Jugendschutz fiir Spiele — ein Spiel fiir den Jugendschutz?
Was die Novellierung des Jugendmedienschutzes dem Bereich der Video- und
Computerspiele gebracht hat

Ein Jahr lang analysierte das Hans-Bredow-Institut aus Hamburg im Auftrag von Bund und Lindern
das deutsche Jugendmedienschutzsystem. Die rechtlichen Regelungen in diesem Bereich waren zu-
vor, im Jahr 2003, grofflichig reformiert worden. Die wissenschaftliche Evaluation sollte zeigen:
Hat sich der Jugendschutz durch die Novelle verbessert? Gibt es neue oder alte Defizite? Haben
Bundes- und Landerparlamente mit der Reform einen Schritt in die richtige Richtung gemacht? Die
Ergebnisse der Untersuchung in Bezug auf den Bereich der Video- und Computerspiele sollen hier
kurz dargestellt, mogliche Umgehungen oder gar Durchbrechungen des Jugendmedienschutzes auf-
gezeigt werden — und es soll erkldrt werden, warum der Staat trotzdem nicht einfach auf Gesetze
verzichten kann.

2003: Erstmalig verbindliche Altersfreigaben fiir Games

Das Jugendschutzgesetz (JuSchG) des Bundes galt bereits vor der Novelle fiir Kinovorfiihrungen und
Filme auf Videokassetten, CDs oder DVDs. Fiir entwicklungsbeeintrichtigende Video- und Computer-
spiele gab es dagegen keine Vorschriften. Mit der 2003 erfolgten Reform des Jugendmedienschutzes
ist der Anwendungsbereich des JuSchG auch auf so genannte ,Spielprogramme* erweitert worden.
Seitdem werden auch Video- und Computerspiele, sofern sie auf Trigermedien (CDs, DVDs, UMDs,
Cartridges etc.) abgegeben werden, von dem gesetzlichen Jugendschutz umfasst. Die Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle (USK) priift zwar bereits seit April 1994 in ihren unabhingigen Expertengre-
mien Spiele auf ihre Tauglichkeit fur Kinder und Jugendliche und hat bis Ende 2001 insgesamt 6.610
Spielprogramme mit Altersempfehlungen versehen. Diese , friiheren Kennzeichnungen waren jedoch
vor Inkrafttreten des novellierten Jugendschutzgesetzes lediglich unverbindliche Alterseinstufungen
mit Orientierungscharakter. Mit dem Inkrafttreten der Novelle ist ein System etabliert worden, dass
auf stérkeren staatlichen Einflussnahmeméglichkeiten in Bezug auf die Freigabeentscheidung bei der
USK fufdt. Im Gegenzug sind die USK-Kennzeichen seit der Reform verbindliche Entscheidungen aller
Bundeslinder, die unmittelbar fiir Publisher, Vertrieb und Handler bindend sind. So diirfen gekenn-
zeichnete Spiele (Freigegeben ohne Altersbeschrinkung, freigegeben ab 6 Jahren, freigegeben ab 12
Jahren, freigegeben ab 16 Jahren, keine Jugendfreigabe) nur an Kinder und Jugendliche abgegeben
werden, die das entsprechende Mindestalter erreicht haben. Entscheidet sich ein Spiele-Hersteller bzw.
ein Publisher gegen die (wohlgemerkt freiwillige) Einreichung seines Spiels bei der USK, so gelangt das
Spiel ohne Kennzeichen in den Handel und wird wie ein Spiel mit dem Kennzeichen ,Keine Jugend-
freigabe“ behandelt.

Nicht von der USK gekennzeichnet werden jugendgefihrdende Video- und Computerspiele, die etwa
besonders gewalthaltig, menschenverachtend oder pornografisch sind. In Bezug auf derartige Spiel-
programme konnte und kann die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien (BPjM) eine Indi-
zierungsentscheidung treffen und das entsprechende Programm in die Liste fiir jugendgefihrdende
Medien aufnehmen. Indizierte Produkte wandern aus dem Regal unter den Ladentisch: Das Spiel ist
weiterhin fiir Erwachsene erhiltlich, darf aber weder &ffentlich beworben noch offen im Handel aus-
gestellt werden. Insgesamt hat Deutschland mit diesem zweistufigen System der Altersfreigabe und
Indizierung eines der strengsten Jugendschutzsysteme in der westlichen Welt etabliert.
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Ergebnisse der Jugendschutz-Evaluation im Bereich Spiele

Die am Hans-Bredow-Institut durchgefiihrte Untersuchung, ob und inwieweit der Jugendmedienschutz
effektiv funktioniert, muss im Hinblick auf einen Vorher-/Nachher-Vergleich zunéchst zu dem Ergebnis
kommen: Der Jugendschutz im Bereich der Video- und Computerspiele hat sich durch die Novellierung
verbessert; schliellich gab es vorher keine verbindlichen Vorschriften fiir entwicklungsbeeintrichti-
gende Spiele, altersgestaffelte Abgabebeschriankungen waren nicht existent. Dennoch identifiziert die
Studie Optimierungsmaglichkeiten, etwa in Bezug auf die Verfahren, gesetzliche Anwendungsbereiche
und den Vollzug.

Defizite im Bereich des Verfahrens

In Bezug auf die Verfahren der Freigabeentscheidungen bei der USK hat die Evaluation einige Defizite
von unterschiedlichem Gewicht und Tragweite aufgefunden. So werden der USK produktionsbedingt
oft unfertige Versionen vorgelegt, z.B. ohne deutsche Sprachausgabe. Einerseits kann dies Arbeits- und
Prifungszeit bei der USK unnétig binden, ohne dass letztendlich eine abschliefende Altersfreigabe
erfolgen kann. Andererseits muss in den Fillen, in denen eine Altersklassifizierung fuir ein noch nicht
ganzlich fertiges Produkt vorgenommen wird, eine systematische Kontrolle stattfinden, ob die Alters-
freigabe auch noch fiir das dann am Markt angebotene Spiel legitim erscheint.

In der Offentlichkeit heftig diskutiert wurde der Testbereich der USK. Spiele werden bei der USK — ge-
nauso wie bei der BPjM— durch Tester gesichtet und dann dem Entscheidungsgremium prasentiert.
Die Einflussnahmemdéglichkeit der Tester auf die Prisentation war dabei meist Ursache fiir Kritik,
eine andere praktikable Losung ist allerdings schwer vorstellbar: Viele Spiele sind in ihrer Mechanik
so ausgefeilt und differenziert, dass es kaum denkbar erscheint, dass Personen, die die nétige Kom-
petenz zur jugendschutzrechtlichen Beurteilung mitbringen, zugleich in der Lage sind, alle in Frage
kommenden Spiele durchzuspielen. Wird insofern an dem bisher praktizierten Konzept festgehalten,
sollten aber Méglichkeiten der Qualititssicherung in Bezug auf den Testbereich genutzt werden, etwa
in Form von Doppelsichtungen durch zwei Tester oder Parallelprisentationen zum Erkennen von
Inkonsistenzen.

Die Evaluation hat ferner ergeben, dass die im Reihum-Verfahren von unterschiedlichen Gutachtern
erstellten Priifprotokolle von unterschiedlicher Differenziertheit und Struktur sind. Diese Kritik wird
auf Seiten der USK bereits adressiert. Wird ein Spiel durch die USK gekennzeichnet, kann es nicht
mehr von der BPjM indiziert werden. Im Bereich dieser ,Sperrwirkung“ der USK-Kennzeichen beriih-
ren sich Indizierungs- und Kennzeichnungsverfahren. Um zu gewihrleisten, dass Spiele, die Indi-
zierungskriterien aufweisen, entsprechend von der USK behandelt werden, muss sichergestellt sein,
dass die angelegten Kriterien bei USK und BPjM méglichst deckungsgleich sind. Vieles spricht bereits
fiir eine Konsistenz in der Kriterienanwendung, dennoch weist die Evaluation auf noch zu wenig ge-
nutzte systematische Formen des Austausches von BPjM und USK uiber Kriterien und Kriterieninter-
pretationen hin.

Online-Spiele als Herausforderung fiir den Jugendschutz

Die zunehmende Bedeutung von Spielen, die mit anderen Personen iiber das Internet gespielt werden
oder ausschlieflich liber das Internet vertrieben und verkauft werden, fiihrt zu dem Problem, dass
solche reinen Online- und Download-Spiele nicht gekennzeichnet werden kénnen. Das JuSchG gilt
nur fir Spiele, die (auch) auf Tragermedien vorliegen, also etwa auf CD oder DVD. Fiir reine den Tele-
medien zugehdrige Games — etwa Browser-Spiele — gilt vielmehr der Jugendmedienschutz-Staatsver-
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trag (JMStV) der Lander, der ein Kennzeichnungsverfahren gerade nicht kennt. Hier fallen also unter-
schiedliche Spiele unterschiedlichen Gesetzen und Jugendschutzkonzeptionen. Mittelfristig miissen
hier gangbare Losungen gefunden werden, zumindest kénnen schon jetzt im Ansatz Mafinahmen zur
Optimierung getroffen werden: Bei der Alterseinstufung von Spielen, die iiber Online-Funktionalititen
verfiigen, sollten schon bei der Beurteilung der Offline-Version die Méglichkeiten beachtet werden, die
die Software fiir Online-Veranderungen bietet und welche Risiken sich daraus ergeben.

Schwacher Vollzug fiihrt zu geringem Verfolgungsdruck bei ,,schwarzen Schafen

Ein fiir das Jugendschutzkonzept wichtiger Punkt ist die Frage, inwieweit sich der Handel an die gesetz-
lichen Vorgaben — sprich: die ausschliellich altersgerechte Abgabe — hilt. Die zustandigen kommu-
nalen Ordnungs- und Gewerbeaufsichtsamter tberpriifen die Einhaltung der Abgabebeschrinkungen
regional ganz unterschiedlich intensiv und eher punktuell als systematisch. Auch wenn mangels zen-
traler Statistiken die tatséchliche Zahl von Abgabeverstéfen nicht geschitzt werden kann, ist es auf
Grundlage der vorhandenen Informationen anzunehmen, dass hier keine hinreichende Sanktionswahr-
scheinlichkeit besteht. Méglichkeiten der Verbesserung des Vollzugs werden insofern bereits im poli-
tischen Raum diskutiert.

Die Realitit als Konterkarierung des Jugendschutzes?

Auf dem Papier erscheinen die Konzepte von Kennzeichnung oder Indizierung sachgerecht. Im All-
tag kénnen diese allerdings unterlaufen werden. So zeigen etwa die JIM-Studien des MPFS, dass die
Méglichkeit, ein nicht dem Alter angemessenes Spiel zu erwerben oder nutzen, keine reine Rander-
scheinung ist. So passiert es, dass Eltern, Geschwister oder iltere Freude altersunangemessene Spiele
zuginglich machen, etwa durch Kauf, Schenken oder Weitergabe im Familien- und Freundeskreis oder
in der Schule. Auch zeigen Testkiufe und Kontrollen immer wieder, dass einzelne Handler sich nicht
an die gesetzlichen Vorgaben halten und Produkte an zu junge Kaufer abgeben. Ferner erscheinen
auslidndische Online-Versandhindler, fiir die das deutsche Jugendschutzrecht nicht gilt, als Einfalltor
fur das Umgehen hier geltender Abgabebeschrankungen. Letztlich fiihrt auch der technisch versierte
Umgang von Kindern und Jugendlichen mit dem Internet dazu, dass Teile der Minderjihrigen Spiele
tiber Online-Tauschbérsen, Warez-Foren und andere Wege aus dem Internet herunterladen, die nicht
fiir ihr Alter freigegeben sind.

Jugendschutz als ernstes Spiel

Jugendmedienschutz im Bereich Video- und Computerspiele ist selbst ein ,,Spiel“ mit grofler Dynamik
und mit sich schnell bewegenden Objekten. Die Spieleangebote selbst veridndern sich rasch und Kin-
der und Jugendliche sind findig im Umgehen von Zugangs- und Vertriebsbeschrinkungen. Dies kann
aber nicht als Konsequenz nach sich ziehen, dass sich der Staat aus dem Jugendschutz resigniert zu-
riickzieht und die Eltern und Jugendlichen sich selbst tiberldsst — im Gegenteil: Den Gesetzgeber trifft
die verfassungsrechtliche Pflicht, Minderjéhrigen eine Entwicklung ihrer Persénlichkeit méglichst frei
von schidlichen (Medien-)Einfliissen zu erméglichen und Eltern solche Rahmenbedingungen an die
Hand zu geben, die die optimale Ausiibung ihres verfassungsrechtlich verbiirgten Erziehungsrechts
gewihrleisten.

Jugendschutz ist zudem eine Form von Risikomanagement: Dort, wo mit Vorschriften tatsichliche
Wirkungen erzielt werden kénnen, miissen Rechtsvorschriften ansetzen. Dies gilt insofern vor allem
in Hinblick auf das ungewollte Inkontaktkommen ist entwicklungsbeeintrichtigenden Spielen und die
Abgabe von Spielen im deutschen Einzel- und Versandhandel. Fiir ausldndische Angebote und das In-
ternet stéf3t nationales Recht schnell an seine Grenzen — genauso wie in Bezug auf den Jugendlichen,
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der partout an ,sein“ Spiel kommen will. Hier bringen auch Rufe nach allgemeinen Verboten nichts,
denen in Hinblick auf im Grundgesetz garantierte Meinungs-, Informations- und Kunstfreiheit ohnehin
enge verfassungsrechtliche Grenzen gesetzt sind.

Die Studie ist abrufbar unter: http://www.hans-bredow-Institut.de/forschung/recht/o71030 Jugend-

schutz-Endbericht.pdf
Zuerst erschienen in politik und kultur Januar — Februar 2008
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Wolfgang Zacharias

Die Welt, das Leben, ein Spiel? — Schéne neue Netzkulturen und digitale Spielwelten

Die Dynamik der Entwicklung digitaler Spiel- und Lernwelten, der Computer- und Konsolenspiele, der
Online-Spiel-communities und der Webplattformen auch fiir massenhaft ins Netz gestellte Individua-
litat ist rasant. Sie expandiert permanent und verwandelt Kommunikationskulturen, Wahrnehmungs-
und Ausdrucksformen: Kurzzeitig und im Einzelnen fast unscheinbar und unauffillig, geradezu sub-
versiv. Aufs weltweite, interkulturelle und intergenerative ,Ganze“ gesehen ist dies allerdings wohl ein
gewaltiger Kultur(um)bruch, alle Lebenswelten und Gesellschaftsbereiche betreffend.

Die erste Generation @, die neue Mediengener@tion der goer Jahre, die in der ,Netzwerkgesell-
schaft des Informationszeitalters“ (Castells) aufwichst, hineinwéchst, wird erwachsen. Zu glauben,
das wiirde unsere gewohnten, tradierten Kunst-, Kultur- und Spielwelten nicht sonderlich beriihren
und verdndern, ist, leicht prognostizierbar, naiv bis illusionar. Wir verlassen soeben und endgiiltig die
,Gutenberg-Galaxie* mit der Dominanz des Gedruckten — mit offenem, unbekanntem Ziel. An eini-
gen aktuellen Indikatoren und Impressionen skizziert, gilt es, den digitalen und wohl fundamentalen
Wandel zumindest spekulativ auf Kultur und Bildung zu beziehen. Diesen gilt es dann auf ,Kulturelle
Bildung" im je erweiterten Verstidndnis und mit einer untibersehbar durch Medialisierung und Digita-
lisierung expandierenden Schnittmenge zu fokussieren. Insbesondere gilt es, dies auf Weltwahrneh-
mung und Weltaneignung der Kinder und Jugendlichen von heute, auf die ihnen im Umgang mit je
neuen Technologien und deren ,content, den ihnen eigenen Spiel- und Lernkulturen zu projizieren
— mit Fragen und gegebenenfalls neuen Auftragslagen fiir entsprechend nachhaltige Kulturpolitik und
Kulturpadagogik: Welche kulturellen Kompetenzen werden erworben und gelernt und welche vielleicht
nicht (mehr)? Welche sollten erworben werden und welche vielleicht nicht (mehr)? Welche werden,
wiirden gebraucht fiir das ,Web 2.0 und die neuesten Cybergames, der aktuellen technologischen
Hard- und Softwaregeneration?

Aufwachsen in der digitalen Medienkultur

Zugespitzt insbesondere auf die Kinder und Jugendlichen von heute verschirft sich die Lage: ,Was wir
tiber die Gesellschaft wissen, ja tiber die Welt, in der wir leben, wissen wir liber die Massenmedien®,
formulierte der Soziologe Niklas Luhmann bereits 1996. Und der Medienpadagoge Stefan Aufenanger
spitzt die technischkommunikativen Zuginge zu diesem Wissen zu: ,,Gab es jemals den Fall, dass die
Kinder mehr wussten und konnten als die Erwachsenen?*

Die nachwachsende Netzgeneration ist inzwischen mehrheitlich online. Sie ist zudem mit dem Mul-
tifunktionshandy als allzeit getreuen Begleiter permanent mit vielerlei sozialen und informationellen
Kontexten verbunden, Empfinger und Sender zugleich, wie es beliebt und wo auch immer (soweit man
allerdings nicht in eine Schuldenfalle gerit oder aus sozialen, skonomischen Zwingen am digitalen
Kommunikationsspiel nicht teilnehmen kann).

»Lass krachen“ im , Eldorado fiir Daddler

So der Werbe-O-Ton Ende August in Leipzig: tiber 100.000 sehr junge Jugendliche und auch Kinder
versammeln sich 2006 nun zum dritten Mal zur ,,Games-Convention“ auf dem Messegelidnde. Gut-
aussehende, speziell und variantenreich gestylte junge Menschen feiern live: Sich und die neuen und
neuesten digitalen Spiele, Rituale, Events, Gamers choice, Awards, angefiihrt von den ,Giganten“ Sony,
Nintendo, Microsoft und Electronic Arts. Die Werbung verspricht ,Europas wichtigste Erlebnismesse
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fur interaktives Entertainment, Hardware und Lernsoftware, unzihlige Welt-, Europa- und Deutschland-
premiere, massenhaft Goodies, schrille Shows, Stars und Fun-Sport-Areas bis zum Abwinken*.

Es wird also das Neueste fiir Konsolen, PCs und Handys offeriert und propagiert — und nicht nur fiir
»Techies®, alles auf 70.000 qm. Das Outfit der Besucher, die Atmosphire und die kulturellen Gebriu-
che, Kommerz und Kommunikation Hand in Hand, durchsetzt mit vielen jungen Damen in knapper
Kleidung lasst Besucher bereits tber 25, 30 Jahre im wahrsten Sinne des Wortes ,alt“ aussehen. Das
sollte man gesehen, erlebt haben, zum Beispiel als Profi aus Kultur und Bildung, schon aus Griinden
des intergenerativen Verstindigungsinteresses und sozusagen Aug in Aug, in Tuchfiihlung mit dieser
Generation @ /web 2.0. Auch wenn man fast nicht kapiert, ein echter Outcast ist, verschirft im Alter
uiber 30 oder 40 Jahre sollte dies interessieren, so man noch im Erziehungs- und Bildungsgeschift titig
ist, insbesondere kulturpadagogisch. Und dann anfingt dariiber nachzudenken: welche kulturelle Bil-
dung, welche medienkulturellen Kompetenzen kénnen wir den Jungen, die sich da lustvoll und neugie-
rig tummeln, sinnvollerweise eigentlich (noch?) anbieten, vermitteln, erméglichen oder aufzwingen?

Don’t be afraid, upgrade to simplicity!

Die (Medien-)Kunst-Interessierten fahren im Sommer eher nach Linz, zur ARS ELEKTRONIKA, dem
genialen ,Festival fiir Kunst, Technologie und Gesellschaft“. Hier werden insbesondere fiir die Kiinste,
aus den Kiinsten heraus seit vielen Jahren die richtigen Fragen gestellt. Kiinstler, Interpreten, Experten,
aber auch die interessierte Jugend, haben dort die Chance zu experimentellen Produktionen, Entwiirfen
und Antworten. Thema 2006: ,,Simplicity, the art of complexity“ einschlielich , usability“, der techno-
logischen Bedienbarkeit fiir alle.

Gerfried Stocker, Leiter der Ars Elektronika, stellt die Frage: ,Ist es nicht seltsam, dass wir stindig neue
Technologien entwickeln, um uns Leben und Arbeit einfacher zu machen? Und entwickeln, um uns
Leben und Arbeit weniger zu machen? Und am Ende haben wir den Eindruck, es sei alles viel kompli-
zierter geworden“. Es geht um menschengerechte Technologie — als kulturell-humane Dimensionen
des Technischen: ,Technologie ist keine Naturgewalt, sondern wird vom Menschen gemacht — also
sollte es doch auch méglich sein, sie fiir Menschen zu machen“. Das durchaus sowohl dsthetische wie
politische Leitbild also ist: ,,Im Mittelpunkt der Mensch*.

Der Beitrag der Kiinste und Kiinstler kénnte sein: ,,An den Schnittstellen und Frontlinien zwischen
Mensch und Maschine findet die kiinstlerische Arbeit statt und reflektiert die Umstinde und Rahmen-
bedingungen dieser Liaison“. Ein groRartiges und lebendiges Konzept fiirs 21. Jahrhundert!

Online sein oder nicht sein: Prisenz im digitalen Feuerwerk

»Du bist das Netz!“, so titelt der Spiegel 29/2006 mit der iiberraschenden, weil inzwischen massenhaft
beobachtbaren und kulturspezifischen Feststellung: ,,Im Internet sind die Nutzer neuerdings auch die
Akteure. Sie schaffen sich ihre Inhalte selbst ,mit prophezeiten gravierenden Folgen fiir Politik, Wirt-
schaft und Gesellschaft“. Das Leben spiegelt sich in unendlichen Brechungen, individuellen Varianten
und in vielerlei symbolischen Formen in der Netzkultur, potentiell und eigentlich als unerwartete Qua-
litat: von allen fiir alle. Es klingt wie die Erfiillung der guten alten Traume und Konzepte der Soziokultur
in den yoer Jahren, aber halt nicht mehr im unmittelbaren sozialen, lebensweltlichen, politischen Raum,
sondern im virtuellen ,Space®, in den Web-Communities, den digitalen Spielwelten, der Wireless-Cyber-
kommunikation, auch mit sozialem, subjektivem, kulturellem, kiinstlerischem ,,content*.

Beispielsweise , Wikipedia“: Wissen wird gemeinsam und partizipativ generiert und kollektiv kommuni-
ziert: ,,Ein Urtraum der Aufklirung scheint wahr zu werden. Die neue bunte Bildungsbiirgerbewegung,
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die mit Bithnen wie Wikipedia entstanden ist, fuhlt sich dieser Tradition durchaus verpflichtet. Freiheit,
Niitzlichkeit, Vereinsarbeit: E-mancipation als Aufkldrung 2.0.“ so der SPIEGEL. Youtube.com, flickr.
com, myspace.com, podshow.com, lokalisten.de, Facebook und Study-lounge heilen Prisentations-
raume und Kontaktplattformen fiir Selbstausstellung und interaktive Kommunikationskulturen. Blogs/
Weblogs sind Internettagebiicher, Selbstdarstellungsprodukte im Netz auf der Suche nach und mit der
Hoffnung auf Aufmerksamkeit und sozialkultureller Wahrnehmung — bis zum Exhibitionismus, alltig-
licher SelbstentbléBung — geschiitzt allerdings durch die symbolisch-mediale Distanz (Norbert Bolz).

Lost: Im Dschungel der Ursachen und Wirkungen

Medienwissenschaftler und Jugendforscher bestreiten tibrigens, weitgehend iibereinstimmend, einen
systematisch-empirisch feststellbaren negativen Zusammenhang zwischen Computerspielen und Me-
dienkonsum einerseits und Gewaltbereitschaft und Gewalttitigkeit andererseits. Dagegen bestétigen
sie eher besondere durchaus zukunftsfihige Kompetenzentwicklungen beim spielerischen Umgang mit
digitalen Simulationen, Dramaturgien, Gestaltungen und Kommunikationen: Strategisches Denken und
symbolisches Handeln, mathematisch-technisches Verstehen und Experimentieren, Orientierungs- und
Selbstorganisationswissen, Informationsbeschaffung und kulturelle Szenenbildung, Rollentraining und
interkulturelle Wahrnehmung Richtung Toleranz und Respekt, jedenfalls mehrheitlich. Klar: Ausnah-
men, Aufmerksamkeitsverluste fiir Anderes, Sinnlich-Soziales, Fehlentwicklungen, Gewaltausbriiche,
Dramen und Katastrophen gibt es immer und tberall, wie Spielsucht und Ausrasten, Schulversagen
und ldentitétsverlust, einzelne Gewalttaten und Schuldenfallen, Kontaktlosigkeit und Entwurzelung,
sozialer Absturz, mit und ohne Medienhintergriinde.

Aber hier heute eine dominante und systematische Medien- und Computerspielverursachung zu pos-
tulieren, ist einfach falsch. Wie wir’s dagegen, Alkoholsucht und Arbeitslosigkeit, Eltern- und Schulver-
sagen, Betreuungs- und Anregungsdefizite dafiir analog zu untersuchen, gegebenenfalls verantwortlich
zu machen und zu beseitigen zu versuchen?

Parallelwelten: Entdecke die Méglichkeit — Spiel mit der Welt und ihren Wirklichkeiten

Umgang und Wertschitzung des ,,Scheins® ist ein Zentralmotiv von Schillers Briefen zur , Asthetischen
Erziehung des Menschen“ (1793). Der ,schéne Schein“ vermittelt ,,auf den Fluigeln der Einbildungs-
kraft“ und des dsthetisch-imaginativen Entwerfens und Gestaltens den Wechsel vom ,,Reich der Not-
wendigkeiten“ in das ,Reich der Méglichkeiten®, bei Schiller durchaus auch mit ethisch-politischen
Implikationen. Den schillernden ,schénen Schein® kann man durchaus auf die simulativen, digitalen
Scheinwelten, das Web, und die Cyberspiele tibertragen, mit legitimatorisch-konzeptionellem Gewinn
fir die neuen symbolischen Formen der vernetzten Medienkultur — mit aller kritischer Distanz (Safran-

ski).

,Spiel“ist die anthropologische Kulturkompetenz, mit der der ,homo ludens* seine Innen- und Aufien-
welten sowohl nachahmt (Mimesis) in der symbolisch-gestaltenden Reproduktion wie auch neu und
experimentell erfihrt, entwirft, testet, veranschaulicht, als eine andere imaginiert: Nichts ist unméglich
— im Kontext der symbolischen, asthetischen, kiinstlerischen, medialen Form. Die ,Méglichkeitsrau-
me*, (auch nichts im Prinzip Neues: Wenn es einen Wirklichkeitssinn gibt, muss es auch einen Még-
lichkeitssinn geben, schreibt Robert Musil Anfang des 20. Jahrhunderts in seinem Roman ,,Mann ohne
Leidenschaften“) haben sich in den letzten Jahren, Jahrzehnten im Cyberspace, in den digitalen Simula-
tions- und Spielwelten ungeahnt entfaltet. Bildlich, dramaturgisch, anschaulich in aller Vielfalt und mit
differenzierten Anwendungen sowie mit der Chance, darin einzutauchen, teilzunehmen, sich oder dies
und das zu testen, Rollen zu tibernehmen: Zwischen ,Rausch und Regel* pendelt das Spiel — so der
Untertitel einer entsprechenden Ausstellung 2005 im Dresdner Hygienemuseum: ,,.Spielen®.
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Im Katalog fragt die Medientheoretikerin Sybille Kramer ,Die Welt, ein Spiel?“. Sie kommt zum Schluss,
dass es darum geht ,etwas, das kein Spiel ist, so zu betrachten, als ob es ein Spiel sei“ und dies als
den ,lUberzeugendsten Selbst-Ausdrucks unseres spielerischen Vermégens zu werten®. Genau diese
ineinander verwobenen Wechselwirkungen ,real/imaginativ* bieten Computerspiele und ihre schénen,
digitalen Scheinwelten — und der ,Player” bzw. ,User“ erfihrt sich dabei auch noch als Akteur und
Regisseur.

Im gleichen Kontext konstatiert der Soziologe Gerhard Schulze (,Erlebnisgesellschaft“) mit dem Titel
,Das Leben, ein Spiel“ restimierend: ,Die Menschen gewinnen Geschmack am eigenen Spiel. Compu-
ter, Internet, Handy, Digitalkamera, Musikdateien und Synthesizer sind Gelegenheitsstrukturen nicht
fur Konsumidioten, sondern fiir Spieler. Ohne Reflexivitit, Eigensinn, Selbststeuerung und Erfindungs-
kraft sind sie ja nicht zu benutzen. Wir kénnen dieses oder jenes spielen, aber wir kénnen nicht nicht
spielen®.

Die Programmatik dieser Aussagen: Entdecke die Moglichkeiten der kiinstlichen Spielkulturen, begib
dich in fremde, neue Welten, experimentiere mit Rollen und Identititen, exponiere und teste dich, schaf-
fe dir deine Symbolwelten und gestalte, partizipiere an kulturellen Rdumen und Szenen: Sei wihlerisch.
Entscheide und unterscheide dich. Triff Freunde, tausche dich aus: Be part of it! Aber zunichst mal in
den symbolischen Formen des Digitalen.

Zwei Berufsfeldern kommt hier und zukiinftig erweiterte und verantwortliche Bedeutung zu

- den Mediengestaltern, Mediendesignern, Spieleerfindern im intermedialen Umgang mit Bildern,
Klingen, Rollen, Charakteren, Dramaturgien, Motiven und dem Remix, dem Revival tberlieferter
kultureller Bestande, der traditionellen Mythen und Marchen einerseits wie auch der Entwiirfe, der
Szenarios fiir ins Bild gesetzte Phantasiewelten, Zukiinfte, deren Teil die Mitspieler als symbolische
Akteure werden. Der Part dieser professionellen Gestalter kénnte auch so etwas wie eine selbst-
verpflichtende , Qualititsetikette® fiir Medienprodukte, Medienisthetik und Medienkommunikation
sein.

« den Kultur- und Medienpadagogen, die , kulturelle Medienbildung* nah dran und in Akzeptanz, Re-
spekt der kinder- und jugendkulturellen Spielszenarien, ihrer kreativen Gebrauchs- und Kommunika-
tionsasthetik mit je aktueller Technologie betreiben: Nicht nur fiir kulturelle Nachwuchseliten, nicht
nur fiir die ,,Kinder des Olymp*“. Beispiele und Modelle dafiir gibt es genug, die institutionelle Struk-
tur und die Qualifizierung des Personals fehlt. Dies der Schule allein auch noch aufzudriicken, etwa
auch noch in bewahrpidagogischer Attitiide, ist voll daneben, kann nicht gelingen.

Wie kulturell-kiinstlerische Mediengestaltung und Medienbildung funktioniert und auch geférdert wer-
den kann? Dafiir gibt es ein eindrucksvolles Beispiel: Es war die Initiative und ist das bleibende Ver-
dienst von Wilfried Matanovic wie auch von Gabriele Vogt fiinf Jahre lang das Programm der Bund-Lan-
der-Kommunion: ,,Kulturelle Bildung im Medienzeitalter” (2000 — 2005) engagiert gepowert zu haben.
Nachzulesen im Endbericht von Anette Brinkmann und Andreas Wiesand (ZfK, www.artcultmedia.de).
Es ist librigens ein exemplarischer Grund, sich fiir weitere Bundeszustindigkeiten in der Kultur- und
Bildungspolitik, entgegen des Verlaufs der Féderalismusdebatte, einzusetzen.

Ideen, Ziele und Konflikte einer kulturellen Medienbildung fiir das 21. Jahrhundert

Das Spiel mit den Wirklichkeiten, das Lernziel der Navigationskompetenz im Datenraum, der inter-
aktiven Selbstorganisation im Reich der méglichen Rollen, Szenarien und Identititen funktioniert nur
in offenen gestaltbaren Rdumen mit informellen Bildungsformen und partizipativer Interaktivitit: Als
Kommunikationsmodell ist dies gleichzeitig der Vorschuss und Erfahrungsraum fiir demokratische Ge-
sellschaften im Medienzeitalter, auch fiir Kinder und Jugendliche.
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Was kénnen und sollen wir ihnen (noch) bieten an Bildungsinhalten und Wissenswertem? Wie? War-
um? Auf eine, ihre ungewisse, persénliche und professionelle Zukunft projiziert? Das ist die neue ge-
meinsame kulturpolitische und kulturpidagogische Herausforderung: Just imagine: Spielend leben ler-
nen zwischen den ,virealen“ Rdumen der Méglichkeiten und den Zwingen des Jetzt und Hier, im Reich
der Notwendigkeiten und den ernsten Spielen zwischen den Generationen.

Zuerst erschienen in politik und kultur September — Oktober 2006
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Lernen mit Computerspielen — Die positiven Folgen des Computerspielens

Die &ffentliche Diskussion, falls sie iiberhaupt stattfindet, zu populdren Computerspielen wird durch
die Thematisierung problematischer Aspekte und méglicher Risiken gepragt. Uber positive Folgen des
Computerspielens nachzudenken, scheint wenig ertragreich. Es ist jedoch auch Tradition in der Medi-
enpidagogik (vgl. z.B. ,Schulfilmbewegung*), auf positive Aspekte der Mediennutzung nicht nur hin-
zuweisen, sondern mogliche Chancen aufzuzeigen.

In der Forschung werden die den Spielen inhdrenten Lernmdéglichkeiten kaum untersucht und disku-
tiert. Das ist mehr als unverstindlich angesichts der Tatsache, dass sich die Hypothese vom Vorhan-
densein von Lernpotenzialen in Computerspielen in der Regel schon durch einfache Beobachtung von
am Computer spielenden Kindern stiitzen lasst. Meist ist der Erwachsene verbliifft von der Geschwin-
digkeit des Spiels, der Prézision und Sicherheit mit der Aufgaben und Probleme gelést werden. Man
sieht den Spielenden an, mit welcher Freude sie die Herausforderungen des Spiels annehmen, wie sie
Wissen und Fihigkeiten abrufen, Fertigkeiten entwickeln, sich an schwierigen Aufgaben versuchen, ein
Scheitern als Motivation zum neuen Versuch mit anderer Strategie nehmen und nattirlich dabei lernen
und Spaf haben.

Aber wir werden das nur bemerken, wenn wir hin- und nicht wegsehen. Lehrerinnen und Lehrer wiren
froh, wenn sie in ihrem Unterricht diese Beobachtungen bei den Lernenden machen kénnen. Populire
Computerspiele, es sind hier nicht spezielle Lernspiele bzw. Lernsoftware gemeint, sind aber nicht die
Konkurrenz zum Lernen in der Schule, sondern mégliche Erganzung. Doch, um nicht missverstanden
zu werden, ich bin auch als Spieler nicht der Meinung, dass jedes Computerspiel in oben beschrie-
benem Sinn genutzt werden kann. Hier missen sehr wohl didaktisch begriindete Entscheidungen ge-
troffen werden. Ich bin jedoch iiberzeugt davon, dass Lehrerinnen und Lehrer, die selbst Computer-
spiele spielen, sehr bald Ideen dafiir entwickeln, dass das, was den Kindern und Jugendlichen in ihrer
Freizeit Spafl macht, potenziell auch zum Lernen zu nutzen.

Lehrende wissen, dass Lernen ein aktiver (auch interaktiver) Prozess ist, bei dem Lernende neues Wis-
sen und neue Konzepte auf der Grundlage bereits vorhandenen Wissens herausarbeiten und aufbauen.
Der Beitrag der Computerspiele zu diesem Prozess liegt auf der Hand, wird aber nicht im Selbstlauf
erbracht. Spielinhalte und Spiele miissen zielgerichtet, didaktisch durchdacht eingesetzt werden. Die
mediendidaktischen Konzepte als gedankliches Werkzeug, um im Unterricht sinnvoll, fachgerecht und
erfolgreich mit neuen Medien handeln zu kénnen, gibt es schon. Aber wo sind die Lehrerinnen und
Lehrer, die dies umsetzen, die sich diese ,aktive Gestaltung von Wissen®, wie sie sich im Alltag von
Heranwachsenden beim Umgang mit Computerspielen fast selbstverstindlich vollzieht, fiir das Lernen
zum Nutzen machen.

Unsere Unwissenheit und Skepsis gegentiiber dem, was Heranwachsende mit Computerspielen tun,
verstellt uns den Blick auf die Lernpotenziale, und die Kinder und Jugendlichen selbst werden sie na-
tiirlich auch nicht entdecken. Wir diirfen nicht ungliubig, vielleicht sogar erschrocken daneben stehen
und abfillige Bemerkungen zum Spiel machen, sondern miissen Fragen stellen, uns erkldren lassen,
was das Spiel ausmacht und was der Spielende mit welchem Ziel tut. Hier ist auch Geduld und Einfiih-
lungsvermégen gefragt. Nur so haben wir die Chance zu verstehen und kénnen Potenziale entdecken
und nutzbringend verwenden.
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Im Jahr 2004 hat das JFF — Institut fiir Medienpadagogik in Forschung und Praxis Miinchen ein For-
schungsprojekt abgeschlossen, in dem nach ,,Kompetenzférderlichen Potenzialen in populidren Com-
puterspielen geforscht wurde. Untersucht wurden akribisch, theoriegeleitet und wissenschaftlich exakt
dreifig damals aktuelle Computerspiele (ausschlielich Singleplayer). Die Analyse der Medien ergab
forderliche Potenziale fiir kognitive und persénlichkeitsbezogene Kompetenz sowie fiir Sensomotorik.
Eher gering waren die Férderungspotenziale fiir Medienkompetenz und soziale Kompetenz. Dringend
geboten wiren nun weitergehende Forschungen, die die erreichten Ergebnisse durch die Einbeziehung
der Nutzerperspektive (wie nimmt der Spielende dies Potenziale wahr?) erginzen wiirden. Ein entspre-
chender Auftrag ist langst tberfillig.

Untersuchungsergebnisse zu Potenzialen von Computerspielen, aber auch die Praxis des Computer-
spielens miissen Gegenstand der Lehreraus- und Lehrerweiterbildung sein. Wenn eine Lehrerin oder
ein Lehrer bemerkt, dass in einer Klasse ein Grofteil der Schiilerinnen und Schiiler ein bestimmtes
Computerspiel oder ein bestimmtes Spielegenre bevorzugen, sollte dies auch zum Gegenstand des Un-
terrichts werden. Natiirlich erfordert dies den Lehrenden, der sich auskennt mit Spiel bzw. Genre. Das
muss nicht bedeuten, dass genau dieses Spiel bekannt ist. Im Unterricht kénnten von den Schiilerinnen
und Schiilern entwickelte Lésungsstrategien, bewiltigte Probleme, Ideen fiir kiinftige Spielziige, aber
auch nur einfache Schilderungen von Spielverlaufen besprochen werden. Dies ist Gegenstand schu-
lischen Lernens und ldsst sich nicht nur im Curriculum des Faches Deutsch finden. Folgende Beispiele
fir eine Verbindung von allgemeinen Lernzielen und Potenzialen in Computerspielen sind auch denk-
bar: Rennspielfans wiren nicht nur tiberrascht, sondern hoch erfreut, wenn ihnen der Physiklehrer nach
dem gemeinsamen Anschauen eines gescheiterten Uberhohlmanévers beim Spielen von ,,Need For
Speed: Carbon“ die Ursache fiir das Scheitern erldutern wiirde und sie auch noch Tipps fiir eine erfolg-
reiche Fahrweise unter Beachtung physikalischer Gesetze erhalten kénnten. Gegen ein gemeinsames
Spielen mit anderen Lehrerinnen und Lehrern bei anschlieBender Auswertung hitte keine Schiilerin
und kein Schiiler etwas einzuwenden.

Die vor allem bei Midchen so beliebte Simulation ,Die Sims“ bietet eine ganze Reihe von , interes-
santen“ Aufgaben, die viel lieber erledigt wiirden als die, die sich Lehrerinnen und Lehrer sonst so
ausdenken. Die Darstellungsformen ,Bericht®, ,Schilderung, ,Erzahlung® werden sicher mit hoher
Motivation entlang des Geschehens im beliebten Computerspiel geiibt und gefestigt und obendrein
kann man auch noch Handlungsweisen und Absichten der Spielerinnen diskutieren und bewerten.

Das in Deutschland entwickelte Spiel ,ANNO 1701“erschien Ende vergangenen Jahres als dritter Teil
einer sehr beliebten Reihe. Es ist eines der erfolgreichsten, auch ausgezeichneten, Aufbau-Strategie-
spiele. Im Spiel wird ein hohes Maf an Wissen zu den verschiedensten Sachgebieten verlangt, um das
Spiel erfolgreich gestalten zu kénnen. Die , kiinstliche Intelligenz“ ist so gestaltet, dass ein Spielen nach
dem ,,Versuch-Irrtum-Muster* keinen Erfolg und keinen Spaf bringt. Da man nicht nur Natur und Um-
welt, sondern auch eine ganze Gesellschaft fiir das Spielgeschehen nutzt und voranbringen muss, um
erfolgreich zu sein, ist hier der Rat von Erwachsenen, erfahrenen Personen, durchaus willkommen. Die
Spielziige sind immer diskutabel, da hier auch Alternativen zu finden sind. Das Spiel kénnten und soll-
ten Generationen miteinander spielen. Man wird viel voneinander lernen und Spaf dabei haben, und
es sollte von Lehrern, siehe oben, beachtet werden. ,ANNO 1701“ sei auch den bisherigen Skeptikern
und Nichtspielern als Einstieg empfohlen.

Das ,Tutorial“, eine Einfiihrung in Spiel und Spielsteuerung, ist auRerordentlich gelungen und macht
es auch Anfingern leicht, zum Spiel zu finden. In Leipzig werden wir das Spiel in der Lehrerweiterbil-
dung einsetzen. Nicht nur die Lehrerinnen und Lehrer fiir das Fach Geschichte werden sehr schnell die
Potenzen fiir das Lernen erkennen.
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Bei allen Bemiihungen um ein ,Lernen mit Computerspielen“ missen jedoch von Beginn an die Spie-
lerinnen und Spieler, die Heranwachsenden ernst genommen und einbezogen werden. Fragen bringen
die Spielenden zum Nachdenken tiber ihr Tun, Erkléren fiihrt zur Reflexion und zu bewusstem Handeln.
Das sollten wir beférdern. Wir miissen den Spielerinnen und Spielern nicht das Spielzeug nehmen. Wir
sollten gute Spiele definieren, herausstellen und entwickeln, und wir sollten ganz bewusst das Spielen
zum Lernen nutzen. In der frithen Kindheit machen das Eltern mit groRRer Selbstverstindlichkeit. Es
muss Uberlegt werden, ob es nicht sinnvoller ist, statt Gesetze gegen Spiele in den Bundeslidndern zu
diskutieren, sich Gedanken dariiber zu machen, wie die Kluft zwischen denen, die neue Medien ganz
selbstverstandlich nutzen, und denen, die gar nicht wissen, was da eigentlich gespielt wird, verringert
werden kann. Lehrerinnen und Lehrer zur jahrlich nachzuweisenden Fortbildung zu neuen Medien zu
verpflichten, kénnten die Lander beschlieRen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Michael Schnell

Spielen? Aber sicher! — Die Spieletipps des Internet-ABC

Kinder spielen fiir ihr Leben gern, Spielen ist cool und Spielen macht Spaf}! Und auch Eltern haben ihre
Freude daran, wenn sie feststellen, dass ihre Kinder so richtig in einem Spiel aufgehen — zumindest
wenn dieses Spiel draufen, an der frischen Luft, und mit Freunden stattfindet oder wenn eine, in den
Augen der Eltern hohe kreative Leistung abgerufen wird (zum Beispiel beim Basteln).

Anders sieht es meist aus, wenn ein Bildschirm hinzukommt: Spielen am PC, an einer groRen oder klei-
nen Konsole erscheint vielen Eltern weniger férderlich fir das Kind und ist mit einer Reihe von Angsten
verbunden. Macht das Spielen vor dem Bildschirm nervés? Macht es dick und faul? Was passiert mit
meinem Kind, wenn es ein gewalttitiges Spiel ,zockt“? Kann mein Kind spielstichtig werden?

Richtig ist sicherlich: Bewegung ist wichtig, ebenso wie das gemeinsame Erleben des Spielens mit
Freunden. Genauso richtig ist aber auch: Fur die meisten Kinder gehért der Computer bereits zum
Alltag. Immerhin 81 Prozent der Kinder zwischen sechs und 13 Jahren besitzen bereits Computererfah-
rung, ein Grofiteil nutzt den PC mindestens ein- oder mehrmals in der Woche. Ihre Lieblingsbeschifti-
gung am Computer ist — richtig — das Spielen (KIM-Studie 2006). Hinzu kommen die oben genannten
Konsolen.

Kinder strikt von jeglichen Bildschirmen und Tastaturen fernzuhalten, ist eine mégliche, aber sicherlich
wenig realititsnahe Lésung. Wie in fast allen Lebenslagen geht es auch beim Computerspielen um das
Lrichtige* Mafl und die ,richtige“ Begleitung der Nutzung durch Eltern und Erzieher. Das Spielen am
Bildschirm soll kein Fuf3ballspiel und kein Basteln ersetzen, sondern kann den Spielalltag der Kinder
erginzen. Und das durchaus sinnvoll! Woher weif8 ich jedoch als Erwachsener, welches Spiel fiir mein
Kind geeignet ist?

Uber 530 Spieletipps

Hier hat das Internet-ABC (www.internet-abc.de) eine ganz besondere Hilfestellung zu bieten. Das In-
ternet-ABC ist ein spielerisches und sicheres Onlineangebot fiir den Einstieg ins Internet, ein Ratgeber
fur die ersten Gehversuche im World Wide Web. Die werbefreie Plattform ist zweigeteilt: Es gibt einen
Bereich fuir Eltern und Pidagogen und einen Bereich fiir Kinder, der derzeit komplett tiberarbeitet wird
und sich kiinftig an Sieben- bis Zwélfjahrige wendet. Das Projekt, das unter der Schirmherrschaft der
Deutschen UNESCO-Kommission steht, wird initiiert von dem gemeinnitzigen Verein Internet-ABC,
dem 12 Landesmedienanstalten angehéren.

Die Rubrik ,,Rund um’s Netz“ des Eltern- und Pidagogenbereichs bietet eine Reihe grundlegender
Informationen zu den Themen Computer und Internet. Hier finden sich auch die ,Spieletipps®, also
Empfehlungen fir Computer- und Konsolenspiele — vom PC tiber die Xbox, den Gamecube und Playsta-
tion bis hin zu Gameboy und DS. Derzeit befinden sich iiber 530 Empfehlungen in der Datenbank — und
Monat fiir Monat kommen aktuelle hinzu.

Das Besondere daran: Es handelt sich bei den Spieletipps um eine Positivliste. Das heift: Bewertet wird
lediglich Software, die ein Kind unter Beriicksichtigung des Alters bedenkenlos spielen kann und die
zudem ein gehériges Mafd an Qualitat in sich birgt! Darin besteht der Unterschied zu den zahllosen
Rezensionen in Computerspiel-Zeitschriften. So genannte ,Killerspiele“ oder Spiele mit moralisch be-
denklichem Hintergrund sind hier ebenso wenig vertreten wie Spiele, die kaum Spielspafl aufkommen
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lassen und technisch mangelhaft sind. Zudem werden lediglich solche Spiele gepriift, die dem Ziel-
publikum des Internet-ABC entsprechen: Kinder bis 12 Jahre und die Eltern bzw. die Betreuer/Padago-
gen dieser Kinder, so dass zwar Spiele ab 12 gelegentlich mit aufgenommen werden, Games mit der
USK-Einstufung ,,ab 16 hingegen nicht mehr.

Die innerhalb dieses , positiven* Bereichs selbstverstindlich vorhandenen qualitativen Unterschiede
dieser Spiele werden an den Kategorien Spielspaf}, Bedienung und Technik festgemacht: Ist das Spiel
liebe- und phantasievoll, witzig und auflergewdhnlich gestaltet? Wie lange bleibt der Spielspaf erhal-
ten? Ist die Steuerung durch Tastatur, Maus, Pad oder Stift problemlos méglich? Hat das Spiel tech-
nische Fehler, so genannte Bugs, die den Spielfluss hemmen oder gar stoppen?

Jedes einzelne Spiel wird ausfihrlich von bekannten Spezialisten gepriift. Dazu gehéren im Einzelnen:
die Journalistin Ute Diehl von ,bildungsklick.de®, die mit ihrem Redaktionsbiiro Diehl jahrlich den Soft-
ware-Preis Giga-Maus organisiert; Jiirgen Hilse, stindiger Vertreter der Obersten Landesjugendbehér-
den (OLJB) bei der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK), Berlin; der Journalist Thomas Feibel,
der zusammen mit einer Zeitschrift fiir Eltern und Kinder den deutschen Kinder-Software-Preis TOMMI
verleiht.

Nach dem inhaltlichen und technischen Test werden die Spiele einem oder mehreren Genre(s) zuge-
ordnet: Action und Adventure, Detektivspiele, Jump'n’Run, Lernspiele, Quiz und Denkspiele, Rollen-
spiele, Simulation/Sport und Simulation/ Strategie.

Eine praktische Hilfe fiir alle Eltern und Pidagogen stellt auch die Empfehlung dar, ab welchem Alter
das Spiel geeignet ist. Neben der ,offiziellen” Altersangabe, der Einstufung durch die Unterhaltungs-
software-Selbstkontrolle (USK), liefert das Internet-ABC noch eine eigene Einschitzung — einerseits
weil die die Spanne zwischen 6- und 12-Jdhrigen zu groR ist; andererseits fliefen hier nicht nur jugend-
schutzrelevante Aspekte ein. Vielmehr beriicksichtigt die Altersempfehlung des Internet-ABC auch den
inhaltlichen und technischen Anspruch eines Spiels.

Eine praktische Suchmaschine hilft, Spiele gesondert nach Genre, Systemanforderung (PC, Konsole
etc.), nach dem Erscheinungsjahr, dem Alter des Kindes und dem Preis zu finden.

Im Ubrigen bietet das Internet-ABC eine dhnliche Auswahl fiir den Bereich Lern-Software an. Von Lern-
programmen bis zu digitalen Lexika kann hier alles recherchiert werden, was direkt auf Bildung ab-
zZielt.

Regeln vereinbaren und mitspielen!

Die ,,Spieletipps“ des Internet-ABC alleine garantieren natiirlich noch keine sorgenfreie Bildschirm-
Freizeit der Kinder. Faszinierender ist fuir sie manchmal durchaus das Verbotene. Der grofle Bruder
des besten Freundes gibt schon mal leichtfertiger ein Spiel aus der Hand, das fiir die Jingeren alles
andere als geeignet erscheint. Wichtig fuir Eltern und Padagogen ist es daher, nicht nur zu verbieten
und passende Spiele herbeizuschaffen, sondern sich auch mit den Kindern intensiv tiber das Zocken
am Bildschirm auszutauschen.

Probespielen lohnt sich — finden Sie heraus, welche Computerspiele lhre Kinder gern spielen. Wer selbst
die Maus in die Hand nimmt, wird besser nachvollziehen kénnen, was Kinder an Computer- oder Kon-
solenspielen fasziniert. Es ist zu empfehlen, dass Eltern und Erzieher sich mit jiingeren Kindern ge-
meinsam vor den Bildschirm setzen. So kénnen sie Fragen beantworten und die Spiele erklaren — oder
sich erklaren lassen.
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Trotz aller Gesprache wird es immer wieder vonnéten sein, klare Regeln zu vereinbaren. Kinder sollten
wissen, dass sie am Computer nicht alles spielen oder gar zeitlich unbegrenzt vor dem Bildschirm
sitzen diirfen. Gemeinsam mit ihnen sollte geklirt werden, wie Regeln aussehen kénnten. Hierbei ist
es hilfreich, die Griinde fiir gewisse Einschriankungen und Reglementierungen zu erldutern, und gleich-
zeitig Kontrolle und Freiheiten in ein richtiges, individuelles Verhiltnis zu setzen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Juli — August 2007
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Stefanie Ernst interviewt Rauner Péppinghege, Daniel Pickert und
Alexander Schmeding

Ist Geschichte in Spielen nur ein Verkaufsargument?

puk: Herr Péppinghege, muss denn die Geschichte in Spielen immer realitiitsnah abgebildet werden? Oder
reicht es nicht bereits aus, dass Kinder und Jugendliche durch Spiele wie die Anno Reihe zur Beschdftigung
mit vergangenen Epochen animiert werden?

Rainer Poppinghege: Das ist richtig. Spiele sind zunichst einmal nicht dazu da, Geschichte abzubil-
den. Wenn man sich die Motivation der Spieleentwickler anschaut, stellt man fest, dass Geschichte als
Aufhidnger und als Verkaufsargument genutzt wird. Es ist nattirlich immer sinnvoll, sich mit Geschichte
zu befassen. Ob das allerdings im Rahmen dieser Computerspiele geschieht, da habe ich so meine
Zweifel.

puk: Sie sind Historiker und lehren als Privatdozent an der Universitit Paderborn. In einem lhrer letzen
Seminare, aus dem zwei Studierende heute auch anwesend sind, haben Sie zusammen mit den Teilnehmern
Computerspiele auf ihren historischen Gehalt hin untersucht. Sind Sie selber Spieler?

Poppinghege: Nein, ich bin kein Spieler. Ich bin tiber meinen zwélfjahrigen Sohn mit Computerspielen
in Kontakt gekommen. Ein paar seiner Spiele weisen einen historischen Hintergrund auf. Ich habe ihm
das ein oder andere Mal beim Spielen tiber die Schulter geschaut. Die Spielkompetenz haben allerdings
meine Studenten eingebracht. Ich habe mich dem Thema eher von der historisch-wissenschaftlichen
Seite genihert.

puk: Herr Schmeding und Herr Pickert, das bedeutet, dass Sie von Haus aus Spieler sind? Was spielen Sie
privat?

Alexander Schmeding: Es gibt eine Vielzahl von Spielen mit historischem Background, die ich auch
privat gespielt habe. Beispiele waren Rome Total War, Medieval 1 und 2, Spiele der Anno Reihe, aber auch
die Stronghold Serie war mir bereits zuvor bekannt.

Daniel Pickert: Bei mir verhilt es sich dhnlich. An einige Spiele bin ich allerdings erst durch das Seminar
herangekommen. Man hat sich dann mit den Spielen naher auseinandergesetzt. Da waren durchaus
einige interessante Titel dabei.

puk: Wie viele Teilnehmer haben das Seminar besucht?

Pickert: Ungefihr 120.

puk: Im Verhdltnis ist es so, dass mehr Jungen als Mcdchen spielen. Hat sich das in der Zusammensetzung
der Seminarteilnehmer widergespiegelt? Waren es mehr Studenten als Studentinnen?

Poppinghege: Das wiirde ich nicht unbedingt sagen. Méglicherweise waren es unter den Referenten,
die sich aktiv irgendwo wieder gefunden haben, mehr mannliche Studierende. Insgesamt war es schon
gemischt.

puk: Vor einigen Jahren gab es an der Universitit zahlreiche Seminare zum Thema ,, Geschichte in Dokumen-
tationen“ oder ,,Geschichte im (Kino-) Film*. Gibt es einen neuen Trend hin zur Untersuchung von Geschichte
in Computerspielen?

Poppinghege: Das Seminar war sehr populdr. Es hat zudem eine gewisse Auflenwirkung entfaltet und
so kénnte ich mir durchaus vorstellen, ein weiteres anzubieten. Wenn man allerdings die Forschungs-
landschaft betrachtet und genauer hinsieht, was die Geschichtsdidaktik bislang dazu gemacht hat,
dann wird man bis auf ein Fachbuch und ein oder zwei Aufsitze wenig finden. Zumindest was die
yhistorischen Spiele* anbelangt besteht hier noch sehr viel Forschungsbedarf. Von einem Trend wiirde
ich somit noch nicht sprechen.

puk: Welche Spiele haben Sie und Ihre Studenten im Laufe des Seminars untersucht?

Poppinghege: Das waren im Wesentlichen Stronghold, die Serie Civilization, Age of Empires, Hearts of
Iron, die drei verschiedenen Anno Spiele, Blitzkrieg, sowie Napoleon, Rome Total War und Hammer und
Sichel, ein Spiel zum Kalten Krieg.
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puk: Gibt es besonders beliebte Epochen, die durch Computerspiele abgedeckt werden oder besonders beliebte
,historische Ereignisse?

Poppinghege: Ja, das wiirde ich schon so sehen. Die Antike ist ganz gut vertreten, so sind zum Bei-
spiel von dem Spiel Caesar insgesamt vier Folgen herausgekommen. Ein weiterer Schwerpunkt liegt
im Mittelalter. Hier sind Spiele wie Patrizier, Die Gilde oder Stronghold angesiedelt. Dann beginnt es
erst wieder mit Spielen zum Zweiten Weltkrieg. Zwar gibt es auch Material zum Amerikanischen Buir-
gerkrieg, aber wenn man die Quantititen sieht, dann ist der Zweite Weltkrieg in der Neuzeit besonders
stark vertreten.

puk: Die Macher von Anno 1701 werben mit dem atemberaubenden Realismus bei Flora und Fauna. Und im
Booklet von Die Gilde 2 ist zu lesen, dass ein vielfiltiges und plastisches Bild vom Leben im Spdtmittelalter
vermittelt werden soll. Eine hohe Erwartungshaltung wird hier generiert. Was waren denn die gréfsten Fehler
und Irrtiimer, die Sie aufgedeckt haben?

Péppinghege: In den meisten Spielen wird schon ein solides Lexikonwissen mitgeteilt und das ist wohl
auch die Basis der Entwickler. Es sind vor allem strukturelle Griinde oder strukturelle Defizite, die ins
Auge fallen. In Caesar 4, einem Aufbauspiel, kommt die Sklavenhaltung zum Beispiel gar nicht vor.
Gezeigt wird eine rein marktwirtschaftlich-kapitalistische agierende Gesellschaft, mit der der Spieler
konfrontiert wird. Ahnliches ist auch fiir die ganzen Spiele, die im Mittelalter angesiedelt sind, anzumer-
ken. In diesen ist so etwas wie ein Lehnssystem gar nicht vorhanden. Was mich persénlich als Neuzeit-
historiker besonders geirgert hat, ist, dass es Spiele zum Zweiten Weltkrieg gibt, in denen der Zweite
Weltkrieg als ein Krieg wie jeder andere daherkommt. Also ein sauberer, steriler Krieg, ohne Tétung von
Zivilisten in den Ostgebieten, ohne Ermordung von Juden und Partisanen. Vollkommen reduziert auf
strategische Fragen.

puk: Haben Sie bei Ihren Untersuchungen mehr nach dem grofien Ganzen geschaut, wie dem Lehnswesen
oder der Religion, oder haben Sie auch ins Detail geguckt und gepriifi: Stimmt die Kleidung im Spdtmittel-
alter, stimmen die verwendeten Miinzen und wie verhdlt es sich mit der historischen Verbiirgtheit des darge-
stellten Schifftypus?

Poppinghege: Mir scheint es generell nicht besonders sinnvoll zu priifen, ob nun eine authentische
Waffe gebraucht wurde oder nicht. Bei einigen Spielen haben sich Studenten des Seminars aber tat-
sichlich auch diese Feinheiten angesehen. Sie stellten fest, dass es diesbeziiglich durchaus noch Ver-
besserungspotenzial gibt. Falsche Waffen und falsche Kleidung findet man haufig. Besonders fillt auf,
dass in fritheren Zeiten die Menschen in den Spielen alle véllig uniformiert daherkommen. Man sollte
allerdings nicht denken, dass im Mittelalter alle Menschen Uniform getragen haben.

puk: Wie muss man sich die Arbeit im Seminar vorzustellen? Safien Sie als Studierende am Computer und
haben erst einmal gespielt, um sich einzufinden? Oder haben Sie direkt Themen fiir Hausarbeiten oder Refe-
rate angenommen und sich die Spiele auf diese Weise erschlossen?

Pickert: Mit insgesamt 120 Teilnehmern an PCs zu arbeiten, wire generell nicht méglich gewesen. Wir
haben uns die Spiele iiber Referate angeeignet. Die Themen wurden chronologisch gegliedert. So un-
tersuchten die einzelnen Studenten erst Spiele zur Antike, dann des Mittelalters bis zum Zweiten Welt-
krieg. Das jeweilige Spiel und die Ergebnisse wurden danach im Plenum prisentiert und zur Diskussion
gestellt. Zum Teil wurden auch Spielszenen mittels Beamer vorgefiihrt und besprochen.

puk: Aus dem Seminar ist eine Projekigruppe zum Thema entstanden. Wie arbeitet die Projekigruppe? Ich
habe gelesen, dass Sie in Schulen gehen und beraten. Wie muss man sich das vorstellen?

Schmeding: Ja, wir haben damit angefangen, dass wir uns erst mal durch die Lektiire der wissenschaft-
lichen Literatur eine Grundlage geschaffen haben. Leider ist in diesem Bereich wenig Forschung be-
trieben worden, wie Herr Péppinghege gerade schon ausfiihrte. Dann haben wir ein bisschen Empirie
betrieben. Unter anderem haben wir eine Umfrage an Schulen gemacht und nachdem die ganzen Er-
gebnisse dann zuriickgelaufen sind, haben wir die erste Lehrerfortbildung zu dem Thema angeboten.
Momentan prisentieren wir also die Ergebnisse der Studie an den Schulen in Westfalen.

puk: Und gibt es Computerspiele, die Sie fiir den Geschichtsunterricht empfehlen wiirden? Kann man dieses
Medium iiberhaupt im Unterricht einsetzen?
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Poppinghege: Theoretisch kann man im Unterricht natiirlich jedes Spiel daraufhin untersuchen, ob es
irgendwelche Defizite aufweist. Das ist didaktisch allerdings ein bisschen schwierig, weil die Schiiler
bereits im Vorfeld tiber ein grofles Wissen verfiigen miissten. Es gibt einige Spiele, die auf den Schulein-
satz hin konzipiert wurden. Die Stadt im Mittelalter aus dem Jahr 1995 ist so ein Klassiker. Das ist aber
kein richtiges Spiel. Oder Historion, welches ich meinem Sohn gekauft habe. In dem Spiel spaziert ein
Astronaut durch das antike Griechenland und stellt sich verschiedenen Aufgaben.

puk: Nach den hitzigen Debatten in der Vergangenheit zu den so genannten Killerspielen — Stichwort: Ego
Shooter — miindet die Diskussion in der Offentlichkeit und der Politik nun in seichteres Fahrwasser ein. Hier ist
eine gewisse Trendwende zu beobachten. Kulturstaatsminister Neumann hat gerade 300.000 Euro jéhrlich fiir
einen Computerspielepreis ausgelobt und die grofie Koalition hat den Antrag in den Bundestag eingebracht,
dass péddagogisch wertvolle Computerspiele gefrdert werden sollen. Gibt es Spiele, die Sie fiir diesen Preis
vorschlagen wiirden?

Poppinghege: Wie ich bereits sagte, ist Geschichte in den Spielen immer ein Aufhidnger. So werden die
Spiele interessant gemacht, man sollte allerdings nicht davon ausgehen, dass da historisches Wissen
vermittelt wird. Im besten Fall wird zeitloses Wissen vermittelt. Zum Beispiel wie Marktwirtschaft funk-
tioniert und unter welchen Gesichtspunkten eine Insel besiedelt werden kann. Bestimmte Produktions-
ketten miissen aufgebaut werden, die dortigen Arbeiter miissen zufrieden gestellt und ernihrt werden,
Rohstoffe gilt es zu erlangen. Dieses ,Wissen* ist nicht an eine bestimmte Epoche gebunden. Hier sind
viele Spiele in ihrem Setting austauschbar.

puk: Wiirden Ihnen Computerspiele einfallen, die Sie fiir einen Computerspielepreis vorschlagen wiirden?
Pickert: Nein, zuerst einmal nicht. Die normalen Computerspiele sind dafiir konzipiert, dass man mit
ihnen Gewinn erwirtschaften kann, verfolgen also kommerzielle Interessen. Natiirlich gibt es auch den
Bereich der ,educational Spiele“. Diese weisen aber oftmals einen geringeren Spielspafl auf. Wenn man
es schaffen wiirde, Spielspafl mit Wissen und Aneignung von Wissen zu kombinieren, dann wire es
bestimmt méglich, dass man ein solches Spiel als pidagogisch wertvoll ansehen kénnte. Bei Spielen,
wie bei dem bereits erwahnten Historion, erscheinen Textmeldungen mit bestimmten historischen In-
formationen, die allerdings fuir den Spielverlauf nicht relevant sind. Da erscheint es doch fraglich, ob
ein 10-jahriger Junge tatsachlich jede Meldung bis zum Ende durchliest. Wenn man ein solches Fakten-
wissen, das bislang nur als Lexikonwissen prisentiert wird, in ein Spiel besser integrieren kénnte, dann
wire das sicherlich ein Anwirter fiir einen solchen Preis.

puk: In den Booklets zu den Spielen taucht immer hdufiger das Wort , historical research“ auf. Glauben
Sie, dass die Computerbranche ein Arbeitsfeld fiir Historiker sein konnte, das Zukunft hat? Kénnten Sie sich
vorstellen, dass Historiker verstiirkt bei der Spieleindustrie titig werden und diese bei Konzepten und der Aus-
gestaltung von Spielen wissenschaftlich berdit?

Poppinghege: Diese Arbeit ist ja bei Spielfilmen bereits Gang und Gebe. Zumindest bei solchen, die ein
bisschen was auf sich halten. Ich kénnte mir schon vorstellen, dass man da noch ein bisschen mehr
in die Tiefe

puk: Abschliefiend an alle die Frage: Hat sich durch die Seminar- und Projektarbeit Ihre Einstellung zum
Spielen und zu den Spielen generell gedindert?

Poppinghege: Ich hab festgestellt, dass, je tiefer ich in das Thema und die Spiele eindringe, desto
weniger Geschichte finde ich in diesen Spielen. Natirlich wiirde ich ein solches Seminar noch einmal
machen und demnéchst wird bestimmt wieder Bedarf bestehen.

Schmeding: Ich habe jetzt noch einmal einen ganz anderen Blick auf die Spiele erhalten. Nach der
Erfahrung aus dem Seminar und der wissenschaftlichen Beschiftigung mit den Spielen habe ich fest-
gestellt, dass man sich zuvor beim privaten Spielen relativ unkritisch mit der Sache auseinandergesetzt
hat. Zumal man erst einmal davon ausgeht, dass sich die Menschen, die die Spiele entwickelt haben,
schon etwas dabei gedacht haben und dass die Fakten, die prisentiert werden auch korrekt sind An
einigen der untersuchten Beispiele musste ich dann jedoch feststellen, dass dem nicht so ist. Es finden
sich durchaus auch negative Beispiele, wo nicht einmal Lexikonwissen abgebildet wird.

puk: Herr Pickert: Eher Spieler geblieben? Mehr Spieler geworden?
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Pickert: An der Spielfreude hat sich nicht viel geindert. Aber ich gehe nun tatsichlich sehr viel kritischer
an die Spiele heran. Nun hinterfrage ich viel haufiger, was vermittelt wird und was man an Wissen fur
sich selber mitnehmen kann. Und wenn wir dieses reflektierte Herangehen an Computerspiele in der
Vortragsreihe an den Schulen vermitteln kénnen und die Schiiler zum kritischen Nachdenken anregen
kénnen, dann haben wir schon ein wichtiges Ziel erreicht.

Zuerst erschienen in politik und kultur Januar — Februar 2008
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Kristin Bafler

Die Frage nach einer Jugendkultur
Eine Fortbildungsveranstaltung auf der Games Convention fragt nach Kultur-Games-
Bildung

Am Anfang gab es nur eine Idee und die Frage: Alle sprechen von kultureller Bildung und Alltagskul-
tur, aber warum wissen Medienpadagogen, Lehrer und politische Entscheidungstriger letztendlich so
wenig Uber die Freizeitkultur von Kindern und Jugendlichen und stigmatisieren die Welt der Compu-
terspiele, die mittlerweile einen grofRen Teil der Freizeitbeschaftigung von Kindern und Jugendlichen
ausmacht, ins Unermessliche?

Eine Fortbildungsveranstaltung auf der Games Convention, dem Tatort des Computerspielens, sollte die
Chance bieten, Lehrer und Kulturpidagogen mit Experten zusammen zu bringen und ihnen differen-
zierte Informationen tiber Computerspiele zu vermitteln. So trafen sich Vertreter des Deutschen Kultur-
rates, der Uni Leipzig, der Bundesvereinigung kultureller Kinder- und Jugendbildung, der Landesvereini-
gung kultureller Kinder- und Jugendbildung Sachsen, der Leipziger Messe, der Sichsischen Landesan-
stalt fur privaten Rundfunk und neue Medien (SLM), der Bundeszentrale fiir politische Bildung und des
Kinderhilfswerks bereits 2006 und konzipierten gemeinsam eine Veranstaltung zum Themenkomplex
Computerspiele. Das Ziel sollte sein, ,,Fach-Fremde* aus den Bereichen der Kinder- und Jugendbildung,
der Politik und aus den Kulturinstitutionen an das Thema heranzufiihren und tber fiir die rechtlichen
und pidagogischen Aspekte von Computerspielen zu informieren. Kein leichtes Unterfangen, wenn
man bedenkt, dass allein das Wort ,Computerspiele” fast schon zu einem Schimpfwort mutiert ist,
das semantisch alle Gefahren fiir Kinder und Jugendliche impliziert. Um so wichtiger, sich dem Thema
Computerspiele von einer anderen Perspektive

aus zu nihren:

1. als ein Alltagsphanomen von Kindern

und Jugendlichen,

2. als ein kulturelles Phianomen,

3. als ein Phanomen, dass medienpéadagogisch und jugendschutzrechtlich eine Herausforderung
darstellt.

Um den Beriihrungsangsten, der Unwissenheit und den daraus resultierenden Vorurteilen der Erwach-
senen entgegen zu treten, wurde den Teilnehmern der zweitatigen Fortbildungsveranstaltung neben
AGs zum Jugendmedienschutz, zu Fragen zu Spiele-Genres und Spieleplattformen, zur Kunst der Spie-
lentwicklung und zum Lernen mit Computerspielen auch die Méglichkeit geboten, selbst zu spielen
— und das unter Anleitung von Studierenden der Medienpadagogik der Uni Leipzig. Nur durch das
Miterleben und Mitspielen kann Verstandnis entstehen, und da, wo es von Néten ist, auch praventive
Mafnahmen gegen den Missbrauch von Spielen herausgearbeitet werden.

Welche Rolle spielt in diesem Zusammenhang der Jugendmedienschutz? Entgegen vieler Meinungen
gibt es in Deutschland bereits rechtliche Instrumente wie das Jugendmedienschutzgesetz, dass dem
Missbrauch von Computerspielen entgegen wirken soll. Doch trotz der bestehenden Gesetze, kénnte,
laut der im Juni vom Hans-Bredow-Institut vorgestellten Studie, ,,Das deutsche Jugendschutzsystem im
Bereich der Video- und Computerspiele”, die Akzeptanz und Nachvollziehbarkeit des Jugendschutzes im
Bereich der Video- und Computerspiele durch eine transparentere Praxis durchaus verbessert werden.

Welche Institutionen sich um den Jugendmedienschutz kiimmern, wie Computerspiele bezuglich des
Jugendmedienschutzes behandelt und welche Aufgaben dabei die freiwillige Selbstkontrolle spielen
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kann, diskutierten der Rechtsanwalt Marc Liesching und Jiirgen Hilse von der Obersten Landesjugend-
behérde bei der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK).

Marek Klingelstein, ebenfalls von der USK, erklarte wie die Tester eines Computerspieles vorgehen,
welche verschiedene Genres es gibt, ob es sich um Arcade-Spiele oder Rollenspiele handelt, und welche
Kriterien angesetzt werden, um eine Altersbestimmung festzulegen. Bei der Diskussion kam die Frage
auf, was eigentlich bei der Darstellung von Gewalt problematischer sei: die Gewaltverherrlichung oder
die Gewaltverharmlosung. Konsens bestand, dass es grundsitzlich wichtig sei, die unterschiedlichen
Spielweisen von 12- oder 16-Jahrigen zu berticksichtigen. Wéhrend ein 16-)4hriger eher mit einem re-
flektierten Verhalten an die Spiele und deren Inhalte herangeht, steht bei dem 12-)ahrigen zumeist
noch ein voyeuristisches Moment im Vordergrund. Je mehr Gewalt dargestellt wird, desto gefesselter
sind die jiingeren Spieler. Dieses Kriterium muss bei der Altersfreigabe immer beriicksichtigt werden.
Dass Computerspiele nicht nur zum Spielen geeignet sind, sondern auch Lernpotentiale in sich bergen,
zeigte die Arbeitsgruppe ,, Lernen mit Computerspielen®. So diskutierten Hans-)iirgen Palme von Studio
im Netz SIN und der Medienpadagoge Hartmut Warkus unter der Moderation von Arne Busse, welche
Méglichkeiten Computerspiele in Hinblick auf das Lernen darstellen, welche Inhalte von Computerspie-
len zum Lernen gebraucht werden und wie man grundsatzlich tberhaupt mit dem Computer lernen
kann. Mit der Frage, ob Computerspiele als Kunst zu werten sind, befasste sich eine weitere Arbeits-
gruppe. Unter der Moderation von Olaf Zimmermann legten Andreas Lange vom Computerspiele Mu-
seum Berlin und Mathias Nock, Game Designer bei Related Designs (Produktionsfirma der legendéren
ANNO Spiele) dar, in welchen Arbeitsschritten ein Computerspiel entsteht und welche kiinstlerischen
Elemente sich in Computerspielen wieder finden lassen. Wihrend Mathias Nock anschaulich darstellte,
dass beispielsweise fiir das Spiel ,Anno 1701“ Texter, Schauspieler, Musiker, Dramaturgen und Designer
ans Werk gehen, spannte Andreas Lange den Bogen etwas weiter und versuchte anhand des bereits
zum Mythos gewordenen Videospiels ,,PONG* zu zeigen, wie sich im Laufe der Zeit die Computerspie-
le weiter entwickelt haben und welche 4sthetischen Einflisse sie auch auf den Film ausiiben. Die Ma-
chinima Filme belegen das anschaulich; mit Hilfe von so genannten Game-Engines, dem Grundgeriist
fur jedes Computerspiel, werden in der Asthetik von Computerspielen Filme in Echtzeit produziert. Seit
2002 gibt sogar Festivals, die die besten Machinimas auszeichnen.

Den Abschluss des Workshops bildete der Vortrag der Direktorin des JFF-Instituts fiir Medienpédago-
gik Helga Theunert. Sie gab Einblicke in die konvergente Medienwelt von Kindern und Jugendlichen.
Womit beschiftigen sich Kinder und Jugendlichen und vor allem wie beschiftigen sie sich? Theunert
unterstrich zum einen, dass die Art des Umgangs mit Computerspielen sehr hiufig etwas mit dem
Bildungshintergrund der Kinder und Jugendlichen zu tun hat. Je umfangreicher der Bildungsgrad, desto
kreativer und pragmatischer wird das weite Spektrum der Medien genutzt. Zum anderen gewihrte sie
Einblicke in die Ergebnisse einer Befragung, die das |FF durchgefiihrt hatte und die aufzeigt, wie unter-
schiedlich die Motivation der Jugendlichen ist, Computerspiele zu spielen. Wihrend fiir den einen das
Spielen mit anderen und seine daraus erzielten Erfolge im Vordergrund stehen, nutzt ein anderer die
Spiele, um sich kreativ und asthetisch auszuleben, indem er eigene Filme tber die Spielabliufe seiner
Freunde produziert und diese auf einer bestimmten Internet-Plattform prisentiert. Ein drittes Beispiel
zeigte ein junges Madchen, dass durch ihren Freund zum Spielen gekommen ist und die davon so fas-
ziniert war, dass sie nun in der Jungen-dominierten Computerspielwelt bestehen und mithalten kann.
Allen Beispielen ist die Suche nach sozialer Einbettung in ihre Peer-Groups gemein und das Streben
nach Dazugehérigkeit. Theunert machte deutlich, dass die Gewaltbereitschaft von Jugendlichen nicht
priméar im Spielen von gewaltdominierten Computerspielen zu suchen ist, sondern, dass vielmehr nach
pidagogischen und sozialen Zusammenhingen gefragt werden muss. Anstatt Computerspiele per se
zu verteufeln, sollte man die positiven Potentiale von Computerspielen beispielsweise fiir die padago-
gische Arbeit nutzbar machen. Dazu bedarf es der Verbesserung der flichendeckenden Medienpadago-
gik und des genaueren Blicks, wer wo warum welche Spiele spielt. Ein Ziel sollte die , digitale Integrati-
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on*“ der Eltern sein und der enge Kontakt zwischen Medienpadagogen und den Jugendlichen. Zudem
sollte der Markt verstarkt darauf achten, dass Spiele angeboten werden, die wirklich den Interessen
der Jugendlichen entsprechen: Dies sind vielfach nicht, wie stets befiirchtet, die Ego-Shooter, sondern
Strategiespiele, die ein hohes Maf an Taktik und Konzentration erfordern.

Wihrend sich der erste Tag mit grundsitzlichen Fragen zum Thema Computerspiele beschiftigte, konn-
ten die Teilnehmer am zweiten Tag selber spielen. Zur Auswahl standen ,,Anno 1701“ und ,,Counter-Stri-
ke“: Ein Strategiespiel und ein Ego-Shooter, das in einem separaten Raum gespielt

wurde. Der Inhalt des Spiels ,Counter-Strike“ kann relativ schnell zusammengefasst werden: ,Gut ge-
gen Bése“. ,Anno 1701 erforderte da schon mehr taktische Uberlegungen, um in der Welt des begin-
nenden 18. Jahrhunderts bestehen zu kénnen. Wirklich einmal vor einem dieser Spiele zu sitzen und sie
auszuprobieren, war fiir die Teilnehmer, so die einhellige Meinung, eine interessante Erfahrung. Nicht
nur aufgrund der gewonnenen Spielerfahrung, sondern auch aufgrund der Einblicke in die heutige Ju-
gendkultur.

Den Abschluss der zweitdtigen Veranstaltung bildete eine Podiumsdiskussion, an der neben dem Vor-
sitzenden des Deutschen Kulturrates, Max Fuchs, auch die Staatsministerin fiir Kunst und Wissenschaft
des Landes Sachsen, Eva-Maria Stange, sowie Gunnar Lott, Chefredakteur des Zeitschrift ,GameStar*,
Roland Wéller, der medienpadagogische Sprecher der CDU-Fraktion im Sachsischen Landtag, der Vor-
standsprecher des Bundesverbandes Interaktive Unterhaltungsmedien (BIU), Thomas Zeitner, und
Arne Busse von der Bundeszentrale fuir politische Bildung teilnahmen. Sie diskutierten tiber die Frage
nach dem Verhiltnis zwischen Kultur, Bildung und Computerspielen. Grundsitzlich, und das wurde
von allen Rednern unterstrichen, sei es wichtig, einen reflektierten und verantwortlichen Umgang mit
Computerspielen zu vermitteln. Dazu kénnen zum einen die Familien selber beitragen. Zum anderen
miusse sich aber auch die Schule mit dem Phianomen ,Computerspiele“ auseinandersetzen. Dazu, dies
hob die Ministerin hervor, miisse Medienpadagogik integraler Bestandteil der Lehrerbildung werden.
Dariiber hinaus betonte Fuchs, dass es sinnvoll sei, nicht nur Negativlisten von den Computerspielen
anzulegen, die besonders gewaltverherrlichend sind, sondern im Gegenteil Positivlisten, wie es das Kin-
der- und Jugendfilmzentrum in Deutschland bereits erstellt. Dieser Ansatz kénnte zum einen die Spiele
starker ins Blickfeld riicken, die padagogisch wertvoll gemacht sind, zum anderen ein héheres MafS an
Verstandnis fiir die Jugendkultur erwirken.

Als Erwachsener, der nie ein Computerspiel gespielt hat, der nie bei einer LAN-Party gewesen ist, mag
die Vorstellung dieser begeisterten Computerspieler tatsichlich befremdlich bleiben. Das liegt aber
zunidchst weniger an dem Medium selbst, als an der fehlenden Zeit oder dem fehlenden Interesse vieler
Erwachsener. Wie ein Buch, dass man zur Hand nimmt und vorliest, erfordern auch Computerspiele
Zeit und Konzentration, und die muss aufgebracht werden, will man wissen, was die eigenen Kinder
spielen. Wenn man tber die gegenwirtige Jugendkultur reden will, dann gehéren Computerspiele dazu.
Der Vorwurf, dass sich das Empathie- und Sozialverhalten durch Computerspiele langsam zuriickent-
wickele, konnte man bei der Games Convention nicht feststellen. Sieht man sich die LANs oder die
E-Sport Competitions an, dann unterscheidet sich das wenig von der wochenendlichen Bundesliga-
Euphorie. Dennoch, dass sei auf jeden Fall festzuhalten, kommt es immer auch auf die Quantitat des
Spielens an: Wenn ein Jugendlicher zehn Stunden am Tag ununterbrochen vor dem Computer sitzt, ist
dies nachweislich nicht férderlich fiir seine Entwicklung. Da ist es dann auch zweitrangig, ob es sich
dabei um ein Strategiespiel oder einen Ego-Shooter handelt.

Durch die Fortbildungsveranstaltung konnten Vorurteile und Beriihrungsingste abgebaut und Unwis-
senheit tber den Jugendmedienschutz ausgerdumt werden. Das ist ein erster und vor allem wichtiger
Schritt, um sich diesem bereits sehr hochgekochten Thema noch einmal von einer anderen Perspektive
aus zu nahren. Was aber vielleicht noch viel wichtiger ist: Die Fortbildung trug dazu bei, ein Verstindnis
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fur die heutige Jugendkultur zu entwickeln — ob man diese im Einzelnen teilt oder nicht. Denn nur mit
einem gewissen Mafd an Verstiandnis, kénnen Probleme benannt und MaRRnahmen zum Schutz von

Kindern und Jugendlichen ergriffen werden.

Zuerst erschienen in politik und kultur November — Dezember 2007
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Ruth Lemmen

Das neue Kulturmedium — Im medienpolitischen Spannungsfeld zwischen Politik
und Kultur

Die in Deutschland sehr stark ausgepragte Trennung von Unterhaltungs- und ernster Kultur macht es
Kritikern leicht: Computer- und Videospiele sind Teil der Popularkultur und daher eindeutig der ersten
Kategorie zuzuordnen. Entsprechend wird auch den ,,Gamern® — die es per definitionem nicht geben
kann, denn in Deutschland wird in allen Gesellschaftsschichten und Altersklassen gespielt — und ihrer
Freizeitbeschiftigung wenig Anerkennung entgegengebracht.

Fiir die Spieler unter uns Deutschen hat dies weit reichende Konsequenzen, denn im Zuge der tra-
gischen Ereignisse von Emsdetten werden politische Stimmen laut, die ein Verbot von so genannten
»Killerspielen* fordern. Bayern hat im Februar 2007 einen entsprechenden Entwurf einer Gesetzesiniti-
ative (Gesetz zur Verbesserung des Jugendschutzes) in den Bundesrat eingebracht. Obwohl das Wort
bereits in aller Munde ist, gibt es bislang noch keine eindeutige Definition zu dem Begriff der ,Killer-
spiele“, daher steht hier zunichst die ganze deutsche Spielergemeinschaft unter Generalverdacht. Das
Thema ist jedoch sehr viel komplexer.

Millionen von Spielern tummeln sich mittlerweile in ihrer Freizeit in den diversen Online-Welten, ob
sie nun ,Second Life* oder ,World of Warcraft* (bei , World of Warcraft* sind derzeit 700.000 deutsche
Spieler registriert) heiflen. Das Spielen in Gilden, die Zugehdrigkeit zu einer spieleigenen Community,
die ihren festen Regeln und Hierarchien unterworfen ist, ist mittlerweile Alltag zahlreicher Jugendlicher
und junger Erwachsener — der Altersdurchschnitt bei den Gamern liegt hierzulande derzeit bei etwa
29 Jahren. Fiir viele Spieler und Spielerinnen, denn gerade in den Online-Welten tummeln sich auch
viele Frauen, ist der soziale Faktor, den die Online-Community bietet, dabei der wichtigste Aspekt. Hier
tauscht man sich aus, gréRere Aufgaben werden in den Gilden gemeinsam in Angriff genommen, und es
entwickeln sich Freundschaften iiber die Kontinente hinweg, die hiufig ins reale Leben hereinreichen.

Genauso ist der eSport (,Electronic Sport“) ein Phdanomen, das aus dem Alltag vieler Spieler nicht mehr
wegzudenken ist. Das wettbewerbsmifige Spielen von Computer- oder Videospielen im Einzel- oder
Mehrspielermodus wird in Deutschland bereits von 1,5 Mio. Spielern, die in zirka 40.000 so genannten
Clans (eSport-Teams) organisiert sind, regelmiRig als Freizeitbeschiftigung betrieben. Es existieren
inzwischen fur fast jedes online spielbare Spiel Turniere und Ligen, bei denen die Spieler und Clans in
den Wettbewerb treten kénnen und um Preisgelder kimpfen, mit denen sich so mancher Student dann
sein Studium finanziert.

Daneben gibt es zahlreiche weitere Spielgenres und entsprechend unterschiedliche Vorlieben unter
den Spielern: Rollenspiele, Lernspiele oder Action-Adventures, Aufbaustrategiespiele, Quiz- und Ritsel-
spiele oder Wirtschaftssimulationen — letztere stehen gerade in Deutschland hoch im Kurs. Im letzten
Jahr haben sich vor allen Dingen auch generationsiibergreifende Familienspiele durchgesetzt, die durch
ihre einfache Bedienbarkeit auf der neuen Generation der Konsolen bestechen: Karaoke-Singen, Trom-
meln oder Golf — im Wohnzimmer spielt die ganze Familie.

Sind Computer- und Videospiele daher wirklich nur ein Teil der Jugendkultur oder haben sie nicht schon
langst Einzug in unsere Alltagskultur genommen?

Differenziertere Stimmen forderten nach den tragischen Ereignissen in Emsdetten dann auch die kon-
sequente Férderung von Medienkompetenz in Deutschland. Viel zu lange sind diese Rufe mehr oder
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minder ungehdrt verhallt, denn bereits der PISA-Schock im Jahr 2000 hatte uns doch deutlich gezeigt,
dass die Medienkompetenz hierzulande dringend beférdert werden sollte. Der so genannte , Digital
Gap*“ der unsere Gesellschaft in die ,Digital Natives®, diejenigen, die mit den neuen Medien aufge-
wachsenen sind und sich selbstverstandlich mit den neuesten Technologien auskennen und den ,Di-
gital Immigrants®, den weniger medien-affinen Zlteren Semestern, die ihrerseits wie das Kaninchen vor
der Schlange vor den neuen Online-Welten sitzen, zieht sich durch unsere Gesellschaft. Wer lasst sich
schon gerne von seinen Knirpsen in die digitalen Welten einfiihren?

Auch die Bildung muss mitziehen: Eine weitere digitale Kluft zieht sich ndmlich durch den Alltag un-
serer Kinder und Jugendlichen. Vormittags sind sie in der Schule Frontalunterricht aus der Kaiserzeit
ausgesetzt und nachmittags bewegen sie sich selbstverstandlich im Internet, in digitalen Online-Welten
oder treffen sich mit Freunden zum Spielen von Computer- und Videospielen. Dabei sollte Medienkom-
petenzvermittlung nicht nur das Lernen mit den digitalen Medien, sondern auch das Lernen tber die
Medien umfassen und einen Teil des Unterrichts ausmachen. Der kritische Umgang mit den Medien,
auch uber ihre Risiken und Gefahren bei exzessiver Nutzung sollte auf den Lehrplinen stehen und
ausgebaut werden. Einige unserer europdischen Nachbarn — bei der Vermittlung von Medienkompe-
tenz an den Schulen sind vor allen Dingen die skandinavischen Linder und GroRbritannien zu nennen
— machen es uns vor.

Der Blick tiber den Tellerrand zeigt uns, dass in vielen unserer Nachbarliander ein sehr viel selbst-
verstindlicherer Umgang mit den neuen Medien, auch mit den Computer- und Videospielen an den
Tag gelegt wird. Studien belegen, dass beim Thema Computer- und Videospiele in Deutschland sehr
viel weniger der Fokus auf dem reinen Unterhaltungs- und Entspannungswert liegt, als beispielsweise
in Grofbritannien. Dass Lernen durchaus auch mit Spafl und Unterhaltung in Verbindung steht und
moglicherweise so sogar sehr viel effektiver ist, scheint sich im Land der Dichter und Denker noch nicht
durchgesetzt zu haben. Die Deutschen scheinen dafiir aber andererseits — auch dies belegen Umfragen
— sehr viel tiberzeugter davon zu sein, dass durch Computer- und Videospiele der Umgang mit neuen
Technologien und Medien erleichtert wird, als ihre europdischen Nachbarn. Dennoch tun sich vor allem
die Briten aber auch die Franzosen sehr viel leichter mit der Vermittlung von Medienkompetenz im Un-
terricht; diese erfolgt in GrofRbritannien auch bereits durch und tiber Computer- und Videospiele.

Endlich hat die EU-Kommission im letzten Jahr einen Konsultationsprozess angestrengt, der bestenfalls
in eine Empfehlung an die EU-Mitgliedsstaaten miinden und méglicherweise auch auf die diversen Fér-
derprogramme der EU-Kommission Einfluss haben wird. In einem ersten Schritt wurden Best-Practice-
Beispiele aus allen EU-Mitgliedsstaaten gesammelt, die die Vermittlung von Medienkompetenz in der
Bildung vor allen Dingen fiir junge Leute, aber auch fiir dltere Semester im Zuge des Lifelong-Learnings
beférdern. Auch die EU tut sich mit diesem Thema schwer, da Bildung und Kultur der Verantwortung
der Nationen unterliegen und der politische Einfluss der Kommission sich dabei in Grenzen hilt. Die
deutsche Stimme klingt auf dem européischen Parkett dann auch gar nicht unisono, vielmehr verfolgen
16 Bundeslinder — der halbherzigen Féderalismusreform vom vergangenen Sommer sei es gedankt —
unterschiedliche Ansétze und Methoden. Der Weg zu mehr Medienkompetenz in unserer Gesellschaft
ist noch weit, aber viele Initiativen und Projekte weisen durchaus in die richtige Richtung. Aufklirung
sowie der Abbau von Beriihrungsingsten tun dabei Not. Ein erster Schritt wire schon gemacht, wenn
das Spielen von Computer- und Videospielen nicht nur als Hobby von einigen Eigenbrétlern abge-
tan wiirde, sondern man diesem Unterhaltungsmedium in angemessener Form begegnen wiirde. Der
»homo ludens* weilt schlielich unter uns, denn Computer- und Videospiele sind lingst Teil unserer
Alltagskultur.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mdrz — April 2007
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Birgit Wolf

Exotische Welten, direkt vor der Haustiir — Elektronische Spiele: ein Einordnungs-
versuch

Experimenteller Tanz, zeitgentssische Musik, expressive Lyrik, aktuelle Kunst, provokante Filme, all’
das gehort zu meinem Leben. All’ dies gehdrt zum klassischen Bildungskanon. Ebenso selbstredend
reise ich in die Welt. In entfernten Lindern begegne ich offen und voller Neugierde fremden Sprachen,
unbekannten Kulturen, andersartigen Kiinsten. Und daheim, hier gleich nebenan bei meinen Kindern
und deren Freunden oder bei meinem Nachbar, existiert eine Welt, zu der mir (noch) der selbstver-
standliche Zugang fehlt: Die Welt der elektronischen Spiele.

Elektronische Spiele — was ist das fiir ein Phinomen, das sich in den vergangenen Jahren rasant zu
einer (Jugend)Kultur entwickelte? Bei ,Dark Age of Camelot*, , Labyrinth of the Minoraur* oder ,,World
of Warcraft bekommen Teenies leuchtende Augen, sitzen stundenlang fasziniert vor dem Computer,
wo sie sich sonst zu so wenig zu begeistern scheinen, oder geben Konfirmanden ihr Geld fiir eine Play-
Station aus und selbst MittdreiRRiger schwarmen.

Es scheint einen Riss durch die Gesellschaft zu geben: Zwischen denjenigen, die vor der Generation
Gameboy und denjenigen, die mit dem Gameboy und seinen unzihligen, sich stindig weiterentwi-
ckelnden Nachfolgern am Computer, aufgewachsen sind. Diese Generation hat selbstredend den
Umgang mit der Technik und seinen Méglichkeiten gelernt. Fiir das Gros der Gesellschaft sind diese
Medien jedoch verschliisselt und deren Schliissel scheint schwer auffindbar zu sein. Voraussetzung
dafiir ist nicht nur die Ausstattung mit der notwendigen Technik und die miihsame Aneignung in der
Anwendung, um diese zu beherrschen. Dazu hat sich noch eine eigene Sprache — nicht nur Englisch,
die die Spieler weltumgreifend verbindet — sondern eine eigene Symbol- und Zeichenwelt entwickelt,
die nach eigenen Gesetzen funktioniert. Das fiihrt zum paradoxen Schluss, dass unsere Kinder in
dieser Beziehung gewandeter sind als wir, die Generation vor dem Gameboy. Wir lernen von unseren
Kindern, wo es doch sonst meist umgekehrt ist. Auerhalb der Kultur mit ihren Férderprogrammen
entwickelte sich eine Kultur, die selbstverstiandlich zur jungen Generation gehért. Und selbst die
Macher reflektieren selten, inwieweit sie die Alltagskultur einer Generation veridndert haben und be-
stimmen.

Wachgerttelt wurde ich 2006 auf der Leipziger Games Convention, DER Messe fiir elektronische
Spiele in Deutschland. Zwischen den Standen schoben sich tausende Besucher — zu 8o % Jungen und
junge Manner im Alter zwischen 16 und 25 Jahren. Trotz des Verhdngnis’, wegen des Ansturms nicht
an die gewtinschten Stdnde und somit zum Test der aktuellsten Spiele zu kommen, begegnete mir eine
vergnuigte, zufriedene Schar junger Leute. Sie spiirten Gemeinschaft, sahen ihre Stars der Szene, die
Redakteure der Spielezeitschriften, konnten sich tiber Trends und Aktuelles informieren. Selten sah ich
Besucher tiber 30, selten junge Frauen. Als Mutter mit Tochter zahlten wir zur Ausnahme. Was ich da
erlebte, dnderte meinen Blick.

Die Games Convention entwickelte sich im 5. Jahr ihres Bestehens zum Highlight der Leipziger Messe.
180.000 Besucher zihlte diese 2006 an vier Messetagen und ubertraf somit die Besucherzahl der Au-
tomesse, sonst der Deutschen liebstes Kind.

In den anschlieBenden Gesprichen begegnete ich immer wieder dem eingangs beschriebenen Riss

durch die Gesellschaft. Fir die Jugendlichen gehéren Computerspiele selbstredend zum Alltag, zu ih-
rer Alltagskultur. Die von der Politik in Bezug auf Killerspiele beschriene Gefahr oder die von Kritikern
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beschriebene Vereinzelung war nicht spiirbar. Ganz anders reagierte meine Generation plus. Da ténten
mir die aus den Medien bekannten Téne entgegen, da war die Games Convention purer Kommerz.
Doch schreckt man nicht vor dem groen Unbekannten zuriick?

Transformiere ich die Games Convention auf die in Leipzig jéhrliche stattfindende Buchmesse, werden
die Parallelen deutlich. Zur Buchmesse pilgern tausende von Leselustigen, um die neusten Publikati-
onen ihrer Autoren, Bildbande mit einladenden Motiven oder graphische Kostbarkeiten, in den Handen
zu halten, ,ihre“ Autoren zu sehen, zu héren, zu erleben. Sie sind fasziniert von der Schar der Gleich-
gesonnenen, Bibliophilen, Intellektuellen. Buch ist ein Kulturgut, Literatur ist Kunst und Buchgestalter
Kiinstler. Somit sind Verlage Vermittler, Autoren das Gewissen der Gesellschaft und die Besucher Lieb-
haber. Von Kommerz ist kaum die Rede, eher von Lesungen, Literaturférderung, Vielfalt, Literatur als
Vermittler zwischen den Nationen und Kulturen oder Urheberrecht.

Was unterscheidet die Literatur von den elektronischen Spielen? Auf den ersten Blick vielleicht viel,
doch auf den zweiten Blick nichts, nur das Medium. Auch Biicher liest man allein. Biicher eréffnen
Welten, wecken Phantasien, bilden. Der Autor versetzt den Leser in eine Welt der Worte. Jeder Leser ent-
schliisselt sein ureigenstes Bild, Bilderfolge, Phantasiewelt. Dafiir recherchiert der Autor und versucht
seine Gedanken in (s)einen Bilder- und Wérterkosmos zu verwandeln.

Und Computerspiele? Bei CivCity Rom beispielsweise taucht der Spieler in das antike Rom ein. Er
begibt sich in die Zeit vor 2000 Jahren und kann Rom erbauen, die Geschicke der Stadt lenken und
nebenbei erhilt er Informationen und Einblicke in den rémischen Alltag und Handel. Fiir den Autor, die
Autorin heifdt das, recherchieren und inszenieren. Neben den historischen Fakten werden Details zum
Alltagsleben, zur Architektur, Kultur und Kiinsten, zur Kleidung etc. in Bilder und Szene(n) gesetzt und
vermittelt. Bildwelten entstehen auf dem Bildschirm. Sind diese Macher Kiinstler? Was lernen Kinder
und Jugendliche, wenn sie dieses Spiel spielen? An Informationen vergleichbar viel wie beim Lesen
eines entsprechenden Buches. Vielleicht gar etwas mehr. Denn sie sind nicht nur Rezipient oder ,,Kon-
sument®, sondern sie kénnen selber aktiv werden. Sie verfolgen entsprechend ihrer Intention ihr Wis-
sensgebiet. Sie lernen spielerisch. Es gibt sie — die Kriegs-, Killer-, Actionspiele ebenso wie es die Krimis,
Thriller, Kriegs- und Horrorbiicher gibt. Doch wie beim Lesen kommt es auch bei Computerspielen auf
die Dosis UND das soziale Umfeld an.

Die Bundesvereinigung Kulturelle Kinder- und Jugendbildung (BK]) e.V. initiierte und entwickelte den
Kompetenznachweis Kultur (KNK). Dieser Kompetenznachweis Kultur, ein Bildungspass fiir Jugendli-
che, zeigt diesen ihre Stirken auf. Er beschreibt Schliisselkompetenzen, die Jugendliche in der kultu-
rellen Bildung erwerben. Bildung bedeutet nicht nur Wissen, sondern heifdt auch das Bewusstsein tiber
die eigenen Stirken und das Vertrauen in die eigene Kraft zu haben, Verantwortung fiir sich und andere
zu tibernehmen. Derzeit existiert noch kein Tableau zu elektronischen- bzw. Computerspielen. Wiirde
man es entwickeln, so kénnte man Selbst-, Sozial- und Kulturelle Kompetenzen, bei Kreativspielen wie
zum Beispiel Musiklernprogramme oder -spiele auch kiinstlerische Kompetenzen zuschreiben. Flexi-
bilitit, Ubersetzungs-, Konflikt- und Entscheidungsfahigkeit sind beim Spieler genau so gefragt wie
Durchhaltevermégen, Empathie, Offenheit, Nachahmung, Phantasie, Spiel-, Lern-, Problemlése- und
Reflexionsfihigkeit.

Deutschland Weltmeister? Deutsche Computerspieler sind Weltmeister. Dennis Schellhase holte bei
der World Cyber Games 2006 den Titel fiir FIFA Soccer und ist somit FIFA Cyber-Game-Weltmeister.
Kurioser Weise sehen sich Computerspieler dem Sport verwandter als der Kultur. Sie nennen es eSport.
Schach gehért auch zum Sport. Indes gibt es weltweit professionelle Spieler, die ihren Lebensunterhalt
durch Wettkdmpfe bestreiten. Sind sie Sportler oder Lebenskiinstler?
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Die Szene der Spieleentwickler, Gamesdesigner, Tongestalter, Publisher und Computerspieler ist jung.
Aus eigenem Antrieb oder Passion entwickelten sie eine spielerisch neue Lebenswelt. Die Frage der Ver-
ortung erdffnet sich ebenso wie die Frage der Offnung fiir die Generation vor dem Gameboy. Die neuen
elektronischen Spiele treten mehr und mehr aus ihrem Zirkel heraus und werden unser Kulturleben in
einem noch unbekannten Ausmaf mitbestimmen.

Indes mache ich mich auf — auf zu neuen Spielen. Generationsiibergreifend auf andere Weise. Und es
bereichert. Also, Avanti populo!

Zuerst erschienen in politik und kultur Mérz — April 2007
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Die Gamer Generation — Zur heimlichen Kulturrevolution im Kinderzimmer

In den vergangenen Jahrzehnten haben Computer- und Videospiele eine heimliche Kulturrevolution
ausgeldst. Ende der soer Jahre als launiger Zeitvertreib von Programmierern und Wissenschaftlern
entstanden, eroberten sie die Kinderzimmer. Der spielerische Zugang zur Technik beschleunigte den
Siegeszug der Computer, trieb die Digitalisierung des gesamten Lebens voran. Pac-Man, Super Mario,
Donkey Kong oder Lara Croft zihlen zu den lkonen dieser Medienwelt, die erst am Anfang steht. Euro-
pas fithrende Computerspielemesse GC in Leipzig zeigt, wohin sich die Spielwelten entwickeln.

Bereits vor rund sieben Jahren erkannte die Leipziger Messe das Potenzial einer Milliardenindustrie, die
zum Sprung in die Massenunterhaltung ansetzte. Als die erste Games Convention (GC) im August 2002
ihre Pforten 6ffnete, entsprachen die 80.000 Besucher noch weitgehend dem Klischee des Computer-
spielers: Die meisten waren mannliche Teenager. Doch inzwischen steht in jedem dritten deutschen
Haushalt eine Spielkonsole und in jedem zweiten ein PC, fast ein Drittel der Deutschen spielt bereits
Digitalspiele. Es sind langst nicht mehr nur die Jungen und ganz jungen, die dem Reiz der Computer-
und Videospiele erlegen sind. Eine grofie Zahl der ,Gamer" gehért heute zu den &lteren Semestern.
Schon, weil die erste Spielergeneration mit ihren Spielen erwachsen geworden ist. Nicht zuletzt ist die
explodierende Besucherzahl der GC Indikator dafiir, dass Spiele eine immer breitere Zielgruppe errei-
chen: Schon 2004 Uberschritt sie die 100.000-er Grenze, 134.000 Spielbegeisterte kamen 2005 nach
Leipzig und im vergangenen Jahr erreichte die GC einen Rekord von 183.000 Besuchern. Dass auch der
Altersdurchschnitt steigt, erbrachten Umfragen des IM Instituts fiir Marktforschung: 2006 waren 42
Prozent der GC-Besucher ilter als 20 Jahre, im Jahr davor traf dies auf nur 36 Prozent zu.

Die Freizeitspieler erobern den Markt

Das Klischee vom pickeligen, stundenlang einsam vor der Mattscheibe hockenden jungen Mann ist
definitiv von Gestern — wenn es denn jemals gestimmt haben sollte. Mit 54 Prozent gehéren mehr als
die Hilfte der deutschen Spieler ab 14 Jahre zur Gruppe der gelegentlichen ,Freizeitspieler, heifdt es
in der Studie ,Spielplatz Deutschland“ der Agentur Jung von Matt, des GEE Magazins und des Spiele-
herstellers Electronic Arts. Der Altersdurchschnitt liegt mit 44 Jahren erstaunlich hoch, das Verhiltnis
von Minnern und Frauen ist ausgewogen. Der Freizeitspieler greift vor allem zu Renn- und Sporttiteln,
zu Fun- oder Geschicklichkeitsspielen, weil er fiir komplexe Spielszenarien einfach keine Zeit hat. Er
méchte vor allem schnellen SpafR, Entspannung und Zeitvertreib. Dauerspieler — so genannte Zocker
— stellen dagegen mit fiinf Prozent nur eine Randgruppe dar.

Wie sich die Zielgruppen verschieben, zeigt sich auch an zwei gegenliufigen Trends, die in den vergan-
genen Jahren auf der GC zu beobachten waren: Auf der einen Seite entwickeln Spieleprogrammierer
Paralleluniversen, schaffen eindrucksvolle, hyperrealistische Grafik und aufwindiges Spieldesign. Auf
der anderen Seite erleben die einfachen Spiele ,fir zwischendurch® wie Backgammon, Solitir oder
die Klassiker der 7oer und 8oer Jahre wie ,Tetris“ ein Revival. Neben Nostalgikern méchte die Indus-
trie dltere Spielanfinger und weibliche Gelegenheitsspieler gewinnen, die sich zum Beispiel einst vom
»Moorhuhn* verzaubern lieRen.

Die Tiir zu einer neuen Kultur

Doch , Vorreiter” der alteren Generation der GC-Besucher waren Eltern und Pidagogen, die gemeinsam
mit ihren computerspielbesessenen Teenagern auf die GC kamen. Sie wollten erfahren, wie diese neue
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Spielkultur aussieht — und was ihre Kinder daran reizt, sich stundenlang hinter Monitoren zu verschan-
zen. Doch bis heute haben viele Eltern und Lehrer nicht wirklich durchschaut, was die Kinder eigentlich
spielen und fiirchten, sich mit , peinlichen“ Fragen zu blamieren. Um Alteren die Tiir zum Verstindnis
digitaler Spielkultur zu &ffnen, startete 2003 der Bereich GC-family, betreut vom Fachbereich Medi-
enpidagogik der Universitit Leipzig: Hier probieren Eltern, GrofReltern und Lehrer im , geschiitzten®
Umfeld ungestort neue Spiele, informieren sich tiber Genres und Jugendschutz oder iiben sich im
Wettkampf mit ihren Kindern. Die Begeisterung an der Eroberung der digitalen Welt ist dabei auf so
manchen Erwachsenen tbergesprungen.

Das wachsende Angebot an ,,Edutainment-Programmen*, also Software zum spielerischen Lernen, zog
auch immer jingere Kinder in Begleitung ihrer Eltern oder Erzieher an — im vergangenen Jahr vor allem
Grundschiiler und Kindergartenkinder. Denn fur die Generation der heute 6 bis 13-Jdhrigen ist der Zu-
gang zu digitalen Spielen bereits selbstverstandlich, laut KIM-Studie 2005 des Medienpidagogischen
Forschungsverbunds Stidwest besitzen zum Beispiel 44 Prozent dieser Gruppe einen Gameboy, 35 Pro-
zent eine eigene Spielkonsole.

Mit der GC family hat die Leipziger Messe der Spieleindustrie geholfen, das Image von Computer-
und Videospielen zu verbessern und Digitalspiele auch als Lernmedien zu begreifen. Damit hat die
GC einen Trend zum neuen Verstindnis von Computerspielen aufgegriffen, der auch international zu
beobachten ist: Wer mit Computer- und Videospielen aufwichst, sei sozialer, entwickle ein gréfleres
Verstandnis fiir strategisches Denken sowie Managementfihigkeiten, schreiben zum Beispiel die US-
Autoren Mitchell Wade und John C. Beck in , The Kids Are Alright: How the Gamer Generation is Chan-
ging the Workplace“. Gamer seien kreativer, lieRen sich von Fehlern nicht so schnell entmutigen und be-
trachteten Riickschlige als Chance, es noch einmal zu versuchen. Sie seien flexibler bei Verinderungen
und entwickelten bessere Fahigkeiten, Probleme zu |6sen. Wer in Leipzig einmal beobachtet hat, wie
konzentriert selbst kleine Kinder im Computerspiel Aufgaben |6sen, ihre Helden mit Tastatur und Maus
begeistert zum Ziel fiihren, ist geneigt, dem zuzustimmen.

Nicht isoliert und unbeweglich

Spiel ist nur ein Teil des Gamer-Lebens, das zeigen die auf der GC von Jahr zu Jahr wachsenden Unter-
haltungs- und Sportangebote: Andrang herrscht bei Auftritten von Popstars oder Bithnenshows wie The
Dome, genauso wie beim bewegungsintensiveren Fun-Sport von Beach Volleyball bis Skateboard oder
Kartrennen. Der Trend zum ,,verspielten“ Unterhaltungserlebnis setzt sich auch auf der Ausstellungsfli-
che der GC fort, die sich zwischen 2002 und 2006 von 30.000 auf 90.000 Quadratmeter verdreifachte:
Die Hersteller statten ihre Stande zu Showarenen aus — mit Riesenbildschirmen in kinozhnlichem Am-
biente und Entspannungsoasen zum Zusammensitzen und -spielen. Denn auch wer viel spielt, spielt
nicht allein: Die Gamer treffen sich in ,,Clans“ genannten e-Sport-Vereinen und tragen Wettkampfe aus.
Allein in der Electronic Sports League ESL sind fast 270.000 Teams registriert. Sogar die Anerkennung
als olympische Disziplin streben die e-Sportler an.

Und selbst wer allein vor Computer oder Konsole sitzt, trifft sich vielleicht online mit Freunden und
Fremden zum Spielen. Das Spiel ,World Of Warcraft“ zum Beispiel vernetzt acht Millionen zahlende
Abonnenten weltweit, die durch die Phantasiewelt von Azeroth streifen. Die drei Millionen ,, Bewohner*
der Onlinewelt ,,Second Life“ schaffen sich eine Umwelt nach ihren Wiinschen und wandeln als Mons-
ter oder Superfrau durch 3D-Gefilde. Sie ,vermieten“ Phantasie-Immobilien, kénnen aber virtuelles
Land fiir harte Wahrung , kaufen®.

Lange Verabredungen sind nicht nétig, um im Internet Spielpartner zu treffen. Eine schnelle Runde
,Formel 1%, eine Partie Poker — Gelegenheitsspieler vom Manager bis zur Sekretirin, die sich im realen
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Leben vielleicht nie begegnen wiirden, kommen véllig unkompliziert zum Spielen im Netz zusammen.
Neue Eingabeméglichkeiten ersetzen die Tastatur und begeistern Party- oder Geselligkeitsspieler: Die
Spieler beeinflussen das Geschehen auf dem Monitor mit ihren Bewegungen, schwingen ihr Eingabe-
gerit wie einen Golfschliger, ein Tennis-Racket oder eine Bowlingkugel.

Neue Zielgruppe: Midchen und Senioren

Pinkfarbene Konsolen fiir junge Madchen, dltere Herrschaften, die sich Wettbewerbe beim , Gehirnjog-
ging“ mit elektronischem Spielgerit lieferten: Bei welchen Zielgruppen sich die Spieleindustrie in den
nichsten Jahren besonders grofle Zuwichse erhofft, lief sich auf der GC 2006 gut beobachten. Denn
bisher sind Frauen und junge Madchen mit 25 Prozent in der Gamergemeinde unterreprasentiert. Die
,Silver Gamer* oder ,,Grey Gamer“ genannten Senioren wiederum haben oft Scheu vor der Technik
und sind mit komplexen Spieldesigns meist nicht zu erreichen. Mit Gehirntraining und kleinen ,Casual
Games“ umwarb die Spielewirtschaft auf der GC 2006 deshalb die Neueinsteiger aus der Seniorenge-
neration. Spiele, die nicht vordergriindig auf Macht und Auseinandersetzung zielen, sondern Kommu-
nikation, Kreativitdt, Emotion und soziale Interaktion fordern, sollten vor allem Frauen und Madchen
begeistern. Erfolgreich, denn der Anteil weiblicher GC-Besucher stieg 2006 auf 17 Prozent — vier Prozent
mehr als im Jahr zuvor.

Grofde Hoffnung setzt die Industrie ebenfalls auf den schnell wachsenden Sektor der mobilen Spiele.
Rund zehn Prozent der Handybesitzer spielen, Marktbeobachter rechnen mit einem Zuwachs auf 20 bis
25 Prozent. Und im Gegensatz zu PC oder Konsole sind die Hilfte der Mobilspieler Frauen.

Vom Turnschuh zum Anzug — Imagewandel der Spieleindustrie

Nicht nur die Zielgruppen haben sich erweitert, auch die Computerspieleindustrie selbst hat sich in
den letzten Jahren verdndert. Aus einer T-Shirt und Turnschuhbranche entwickelte sich eine Milliarden-
industrie. lhre Manager dirigieren Millionenbudgets, groe Produktionen verfiigen mit zehn Millionen
Euro oder mehr iiber das Budget von Hollywoodfilmen. Die erfolgreichsten Titel sind Millionenseller,
interaktive Spielwelten bringen heute mehr Geld ein als Kinokarten. Rund 1,28 Milliarden Euro Umsatz
erzielten Computer- und Videospiele im vergangenen Jahr allein in Deutschland — und das Ende des
Wachstums ist nicht in Sicht: Bis 2009 soll sich der Umsatz auf 2,9 Milliarden Euro mehr als verdop-
peln.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mdrz — April 2007
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Peter Michael Ehrle

Warum ich gerne Online-Rollenspiele spiele — Computerspiele sind kein Kinderkram

Der folgende Beitrag wird bei manchen Lesern vielleicht Verwunderung erregen. Wie kommt ein 62-
jahriger Mann dazu, sich mit solchem , Kinderkram“ wie Computerspielen zu befassen? Ohne Zweifel
gehort dazu eine starke Neigung, dem Ernst des Alltags in spielerischer Weise entfliehen zu wollen.
Frither spielte man in Wirtshiusern, zu Hause oder in vornehmen Salons Karten oder Wiirfel- und
Brettspiele. Dabei stand jedoch der kommunikative Aspekt im Vordergrund, und den Computerspielern
wird heute gerne vorgeworfen, dass sie ihr Hobby einsam mache. Das gefliigelte Wort vom ,,Computer-
monch“ lasst die privaten Probleme erahnen, die sich aus allzu exzessivem Umgang mit dem Medium
Computer, sei es nun in Form von Internet-Surfen, Chatten oder eben auch Computerspielen ergeben
kénnen.

Wihrend die ersten Spiele aus den Achtzigerjahren des vorigen Jahrhunderts aufgrund der verfiigbaren
Hardware (Atari-Spiele-Konsolen, Commodore 64 und Amiga) noch relativ primitiv waren und daher
keine grole Wirkung entfalten konnten, ist vor allem die graphische Darstellung der heutigen Spiele
so stark verfeinert worden, dass eine Identifikation des Spielers mit der Handlung des Spieles wesent-
lich leichter méglich ist. Dies gilt vor allem fiir die so genannten Rollenspiele, in denen der Spieler die
Identitit eines ,,Characters“ (,,Chars“) annimmt. Er verwandelt sich in Fantasy-Spielen in einen Paladin,
einen Ménch, einen Priester, einen Zauberer oder einen Hexer, und er kann im Gegensatz zur passiven
Teilnahme an einer Theaterauffihrung oder einer Filmvorfithrung aktiv am Geschehen teilnehmen. Vor
allem die besseren Online-Rollenspiele wie , World of Warcraft®, ,,Dark Age of Camelot®, , Everquest 2
oder seit neuestem ,Herr der Ringe Online“ vermitteln den Zauber einer anderen Welt, in die man ein-
tauchen kann. Voraussetzung dafur ist allerdings eine gewisse Naivitit, eine Bereitschaft, die Grenzen
der Logik und der modernen Leistungsgesellschaft zu verlassen.

Hier kann nun von Seiten der Befiirworter der Leistungsgesellschaft die Kritik einsetzen, die schon in
friiheren Zeiten gegen den ,Spieltrieb“ allgemein vorgebracht wurde. Natiirlich macht es unter utilita-
ristischen Gesichtspunkten keinen Sinn, seine Zeit damit zu ,verschwenden®, einen virtuellen Charak-
ter aufzubauen, diesen in oft auch miihevoller Kleinarbeit mit immer neuen und besseren Fahigkeiten
und Ausriistungsgegenstanden zu versehen, um dann im Vergleich mit anderen Spielern besser dazu-
stehen. Der Reiz, der von solcher Titigkeit ausgeht, ist weitgehend irrational. Es macht einfach Spaf,
sich mit anderen zu messen oder auch ohne diesen direkten Vergleich im Solospiel einen Charakter
standig zu verbessern.

Problematisch ist dabei sicherlich, dass dies nicht ohne Kampf abgeht, denn der Hauptinhalt der meis-
ten Rollenspiele besteht im Kampf gegen so genannte ,Mobs“ (,Mobile Objects“), wie z.B. virtuelle
Wildtiere, Drachen, Orks, Trolle, Elfen oder auch Menschen. Daher kommt der Gewalt ohne Zweifel
eine Bedeutung zu, aber wesentlich ist, dass in den besseren Spielen diese Gewalt so stark verfremdet
ist, dass sie nicht als real empfunden wird. Wenn man auch diese Art von Spielen verbieten méchte,
wie dies manche Politiker fordern, miisste man ebenfalls samtliche Filme verbieten, in denen Gewalt
gegen Menschen vorkommt, also samtliche Krimis oder andere Gewaltdarstellungen, ohne die unsere
Fernsehprogramme gar nicht mehr denkbar sind.

Neben den oben genannten Spielen gibt es nun auch eine Reihe von gewaltverherrlichenden Mach-
werken (z.B. ,,Doom*), deren Freigabe in der Tat strengen Jugendschutzbestimmungen unterworfen
sein muss. Ob ,,Counter-Strike* wirklich dazu gehort, kann ich mangels eigener Spielerfahrungen nicht
beurteilen, aber nach dem, was ich dariiber gelesen und gehért habe, steht das strategische Element so
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stark im Vordergrund, dass die damit verbundene Gewalt zwischen Menschen einen gewissen Abstrak-
tionsgrad erreicht und somit auf die meisten Spieler wohl nicht agressionsférdernd wirkt.

Es sollte doch in den Diskussionen um die angeblich verrohende Wirkung von Computerspielen nicht
ibersehen werden, dass diese Spiele, vor allem dann, wenn sie real existierende militarische Konflikt-
situationen wiedergeben, lediglich ein Abbild der Wirklichkeit sind, mit der wir uns tagtiglich durch
die Berichterstattung im Fernsehen und anderen Medien, ob gewollt oder nicht gewollt, konfrontiert
sehen.

Die Vorspiegelung einer , heilen Welt“, in der es keine Gewalt zu geben hat, wirkt besonders unglaub-
wiirdig aus dem Mund von Politikern, die sich mit der Gewalt als Mittel der Politik in internationalen
Auseinandersetzungen bereits abgefunden haben.

Abgesehen von diesen gesellschaftspolitischen Uberlegungen sollte die Thematik auch unter dem As-
pekt der Kunstfreiheit diskutiert werden. Die heutigen Computerspiele erfiillen in ihren besseren Ver-
sionen durchaus den Anspruch, ein elektronisches Kunstwerk zu sein, jedenfalls in demselben Mafl
wie ein Filmkunstwerk. Fiir mich ist es faszinierend mitzuerleben, wie weit die Technik und auch der
Ideenreichtum bei der Ausgestaltung der Computerspiele vorangeschritten sind. Manche Landschaften
oder Stidte und Burgen, die in Computerspielen dargestellt sind, erlauben tatsichlich einen Ausflug in
die Vergangenbheit, vor allem dann, wenn historische Vorlagen beriicksichtigt worden sind.

Ein Defizit besteht allerdings noch in den Handlungsablaufen, die reichlich schematisch und undiffe-
renziert sind. Wenn es hier gelingen sollte, plausiblere und an der (historischen) Realitit orientierte
,Quests“ (Aufgabenstellungen) zu entwickeln, kénnte den Computerspielen eine neue Dimension er-
Sffnet werden.

Eines sollte in keinem Falle passieren: Ich méchte mir nicht von einigen Politikern vorschreiben lassen,
welche Spiele ich weiter spielen darf und welche mir zur Erhaltung meiner ,seelischen Gesundheit“
verboten werden sollen. Die so genannten , gewaltverherrlichenden“ Spiele und deren Verbot fiir be-
stimmte Zielgruppen sind Sache der ,Bundespriifstelle fur jugendgefihrdende Medien“ (BPjM) und
der ,Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle* (USK), in deren alleinigem Zustandigkeitsbereich sie auch
verbleiben sollten.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Stefanie Ernst

20 Stunden mit einer digitalen lkone — Ein Erfahrungsbericht

Computerspiele haben in meiner Familie mittlerweile eine gewisse Tradition. Besonders die Konsolen
lagen und liegen im Trend. In den goer Jahren wurden bei uns — wie wahrscheinlich in vielen anderen
Haushalten auch — gleich mehrere Spielkonsolen angeschafft und der ein oder andere Gameboy ver-
schlissen.

Im neuen Jahrtausend konkurrieren vor allem PlayStation, Xbox und GameCub um die Position als
Marktfiihrer. Ich selbst entschied mich fiir die PS2, mittlerweile ein wenig ,veraltet* und im Begriff von
dem Nachfolgemodell, der PS3, abgelést zu werden. Von Zeit zu Zeit verschafft mir die PlayStation
nette Momente oder besser: abgeschiedene Stunden absoluter Zerstreuung. Die Auswahl der von mir
priferierten Spiele wiirde wahrscheinlich von einigen Jugendlichen lediglich mit einem miiden Licheln
quittiert werden. Auch besorgte Eltern, Wissenschaftler und Politiker befassen sich augenscheinlich
weitaus weniger mit den handelsiiblichen Computer- und Konsolenspielen, sondern, zumindest macht
es den Anschein, fast ausschlielich mit Ego-Shootern und anderen besonders gewaltverherrlichenden
Spielen, die im o&ffentlichen Sprachgebrauch seit einiger Zeit mit dem doch recht plakativen Begriff
»Killerspiele“ bezeichnet werden. ,Doom*, ,Half-Life“ und andere Games dieser Machart sind mir
durchaus bekannt, selbst gespielt habe ich sie nie. Allein die Perspektivwahl mit der tiberdimensional
erscheinenden Waffe und dem zugehérigen Fadenkreuz, wodurch der Spieler in nicht gerade anhei-
melnder Atmosphire alles erfasst und zur Strecke bringt, was sich ihm entgegenstellt, finde ich per-
sénlich geschmacklos, brutal und veringstigend. Jedoch, dies sei dazu gesagt, finde ich vergleichbar
brutale Szenen in Kino- oder Fernsehfilmen dhnlich abstoflend. Einzig so genannte Action Adventures,
wie ,Beyond Good & Evil“, ,Baldur’s Gate“ oder ,Prince of Persia®“, sind in meiner Spielekollektion
bislang zu finden. Der dahinter stehende simple, vielleicht sogar banale und leider nicht 100% durchzu-
haltende Grundsatz lautet: Keine ,,unschuldigen“ Menschen erschlagen oder gar metzeln, stattdessen
Monster und Konsorten verpriigeln. Ja, ich gebe zu, man kann mir hieraus einen Vorwurf machen.
Auch Monster niederstrecken ist eine virtuelle Gewalttat — allerdings hilft mir diese von mir gewihlte
Einschriankung stets, zwischen Realitat und Spiel zu unterscheiden. Monster auf dem Bildschirm und
lebende Personen im meinem Umfeld haben zumeist nicht viel gemein. Meine eigene Selbstkontrolle,
wenn Sie so wollen. Nun jedoch zum Spiel:

Um mich nicht dem Vorwurf auszusetzen, ein bereits veraltetes Spiel zu besprechen, verbrachte ich ein
Wochenende zwecks Erfahrungsaufbaus mit einer recht adrett aussehenden Dame namens Lara Croft
und ihrem brandneuen Abenteuer. Dabei, das sei an dieser Stelle bemerkt, handelte es sich um den
ersten Kontakt mit dieser Figur der virtuellen Welt, deren Macher augenscheinlich sehr viel Wert auf die
Zurschaustellung weiblicher Schliisselreize gelegt haben. Nun schliipfte ich ganze zehn Jahre, nach-
dem das erste Tomb Raider Spiel auf den Markt kam, in die Rolle der mittlerweile zur digitalen lkone
avancierten Lara Croft. Bei ,Tomb Raider Anniversary handelt es sich um das Anfang Juni dieses Jahres
erschienene Remake des allerersten Abenteuers der sportlichen Superheldin, das allerdings weit tiber
eine blofle Neuauflage hinausgeht. Anhand der dem Spiel beiliegenden Bonus DVD kann die enorme
gestalterische und technische Entwicklung, die Tomb Raider im vergangenen Jahrzehnt durchlaufen
hat, sehr gut nachvollzogen werden.

Die zugrunde liegende Story ist relativ rasch erzihlt: Die erwachsene Lara, mittlerweile auf mysteriése
Weise zur Vollwaisen geworden, hat von ihrem Vater, dem Earl of Abbingdon, nicht nur den Sinn fur
Abenteuer und die Liebe zur Archiologie geerbt, sondern auch dessen Adelstitel und seine samtlichen
Besitztiimer vermacht bekommen. So residiert die Countess, sofern sie nicht gerade auf einer ihrer hals-
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brecherischen Exkursionen ist, auf Croft Manor, dem einstiegen Stammsitz der Familie. Das Abenteuer
beginnt, als Lara von einem michtigen Syndikat mit der Bergung eines ganz besonderen Artefaktes
beauftragt wird: dem Scion. Ausgangspunkt ihrer Suche nach einem Teil dieses Gegenstandes ist Peru.
Schon bald wird ersichtlich, dass die Beschaffung des wundersamen Objektes reinen Machtinteressen
Einzelner untergeordnet ist. Ihr Abenteuer fiihrt Lara, verfolgt von ihrem Widersacher Pierre du Pont,
weiter in das antike Griechenland, nach Agypten bis hin in das sagenumwobene Atlantis. Bewaffnet mit
zwei silbern glinzenden Pistolen, die Lara mittels eines Waffenhalfters um die Huften gegurtet tragt,
stellt sie sich allen Gefahren, die auf sie lauern, mutig entgegen.

Anfangs wirkt diese karge Ausstattung des Kampfarsenals etwas befremdlich, warten die Charaktere
anderer Spiele doch mit einer Vielzahl unterschiedlichster Waffen auf. Schnell zeigt sich jedoch, dass
beide zeitgleich abzufeuernden Pistolen, die Lara in bester Hiphop-Videoclip-Manier leicht schrig hilt,
mit ein wenig Ubung gute Dienste leisten und Fledermause, Wslfe, riesige Baren und sogar exorbitant
grofde Dinosaurier zur Strecke bringen kénnen. Vielmehr als ihre Waffen trigt Frau Croft tibrigens auch
nicht. Hotpants und das obligatorische Tank Top, einen kleinen Rucksack, in dem alles Nutzliche oder
Wertvolle, was auf dem Weg aufgesammelt werden kann, verstaut wird, robuste Stiefel und Lederhand-
schuhe, mehr braucht sie ganz offensichtlich nicht. Die Dame reist ohne groles Gepéck und klagt, trotz
knappen Outfits weder tiber klirrende Kilte, sengende Hitze oder iiber triefende Nisse — zugezogen
durch den waghalsigen Sprung in einen reiflenden Fluss.

Getrieben von der Suche nach dem Artefakt und der damit in Verbindung stehenden erhofften Klarung
des mysteriésen Todes ihrer Mutter erkundet Lara Croft uralte, verschollene Welten, die seit Jahrtausen-
den vor ihr niemand mehr betreten hat. Sie hangelt sich an endlos hohen AuRenmauern antiker Bauten
entlang, springt tiber Hindernisse und klettert, was das Zeug hilt. In Schwindel erregenden Héhen ba-
lanciert Lara auf Holzpflécken, schwingt sich mittels Kletterstangen und Wurfhaken von Felsvorsprung
zu Felsvorsprung, durchtaucht unterirdische, nicht enden wollende Wasserbassins und gelangt so ih-
rem Ziel Schritt fiir Schritt niher. Diese zum Teil kniffligen Bewegungsabliufe und die zu l16senden Auf-
gaben sind es, die den tatsichlich groen Spielspafd ausmachen und dem Spieler ein gehériges Mafd an
Konzentration abverlangen. Nicht selten irrt man ein wenig in disteren Korridoren umher und griibelt
tiber die zu vollziehende Aktion, durch die das Spiel fortgesetzt werden kann. Ohne Umgebungskarte,
aber auch ohne die tatsichliche Gefahr sich zu verlaufen, durchquert man faszinierend ausgestaltete
und fur ein Spiel sehr realistisch und detailgenau anmutende Landschaften. Die ausgefiihrten Bewe-
gungen lassen sich flieRend steuern und sehen iiberdies sehr harmonisch aus.

Die Gerdusche, die die Handlungen unterstreichen, und die klanglichen Bestandteile der Umwelt tra-
gen dazu bei, dass der Spieler nach kurzer Zeit im Spielgeschehen regelrecht zu versinken beginnt.
Gegner zum Beispiel kiindigen sich zum Teil akustisch an. So kann man davon ausgehen, dass es klug
ist, die Waffen zu ziicken, wenn aus der Ferne Wolfsgeheul ertént. Der Spielspaf lisst generell nichts zu
wiinschen iibrig. Statt gehiufter Kampfszenen, wie sie zum Teil in den weit aus brutaleren Vorgingern
der Lara Croft Reihe zu sehen waren, setzen die Entwickler von , Tomb Raider Anniversary* auf die Lust
am Losen kniffliger Ritsel und auf den Spafd an der Ausfiihrung akrobatischer Héchstleistungen. Sollte
von Zeit zu Zeit doch mal ein Angreifer erscheinen, so kann Ms. Croft, einer Leistungsturnerin gleich,
den Angriffen gekonnt ausweichen.

Verwirrend ist mitunter die Kamerafiihrung. Wihrend mit dem linken Analogstick die Figur bewegt wird,
steuert man mit dem Rechten die Kamera. Dadurch kann Lara nach oben, unten, links und rechts sehen
und auf diese Weise Widersacher auskundschaften oder nach dem einzuschlagenden Weg Ausschau
halten. Leider ist dem Spieler bei besonders kniffligen Kletterpartien manchmal der Blick versperrt und
die Kamera reagiert nicht wunschgemif3, was zur Folge hat, dass Passagen das ein oder andere Mal
unnétig wiederholt werden miissen.
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»Tomb Raider Anniversary“ gehort zu den Spielen, die den Verstand fordern und zum Denken anregen.
BloRe Fingerfertigkeit fiihrt hier nicht zum Ziel. Hat man sich erst einmal mit dem Charakter und seinen
Eigenschaften vertraut gemacht, so steht einem gelungenen Spielabend nichts mehr entgegen. Nicht
sinnloses Kampfen steht in diesem Teil der Croft-Saga im Vordergrund, sondern die Geschicklichkeit,
mit der sich der Spieler vor oftmals atemberaubenden Hintergriinden seinem Ziel nahert. Die Figur
der Lara Croft ist stets Garant fiir einen unglaublichen kommerziellen Erfolg, womit auch bei dieser
Episode zu rechnen ist. Interessanter Weise geht es in dem neuesten Werk nicht darum, einen Gegner
auf bestialische Weise auszuschalten, sondern um das Erreichen des Ziels nach einem langen Prozess
des Ritselns, des Suchens, des Beharrens und des Ubens in Geschicklichkeit. Ganz entgegen der Mel-
dungen in der Presse, in denen sich Eltern, Lehrer und Politiker besorgt iiber die Zunahme bestimmter
Machwerke der Spielindustrie duern, haben die Macher des Spiels die Gewaltszenen nicht verschirft.
Im Gegenteil: Wihrend &ltere Tomb Raider Spiele, wie Il oder Legend (beide USK 16), sehr viel brutalere
Spielverldufe aufweisen, kommt die neueste Ausfiihrung eher sacht daher. Dieses Spiel markiert nun
zwar gerade nicht einen neuen Trend hin zu gewaltfreieren Games. Die Tatsache aber, dass die zehn
Jahre zuriickliegende urspriingliche Story gréfitenteils beibehalten wurde, weist darauf hin, dass durch-
aus eine Nachfrage nach Spielen besteht, die eben nicht ausnahmslos gewaltverherrlichend sind. Den
Konsumenten ist das klar. Den Debattierenden auch?

Zuerst erschienen in politik und kultur Juli — August 2007
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Kulturgut: Computerspiele!? — Der Games-Kanon der Library of Congress/USA

Was in Deutschland noch unvorstellbar scheint, wurde in den USA jetzt realisiert: Wie die New York
Times berichtet, hat eine der bedeutendsten Bibliotheken der Welt, die Library of Congress, Videospiele
zu einem wertvollen Kulturgut ernannt.

Vorangegangen ist dieser Ernennung ein Antrag von Henry Lowood von der Wissenschafts- und Tech-
nologiesammlung der Universitit Stanford, einen Games-Kanon zu erstellen, dem die Library of Con-
gress zustimmte. Zustande gekommen ist ein Kanon mit den zehn wichtigsten Computerspielen aller
Zeiten. Dazu gehéren: Spacewar! (1962), Star Raider (1979), Zork (1980), Tetris (1985), SimCity (1989),
Super Mario Bros. 3 (1990), Civilization 1[Il (1991), Doom (1993), die Warcraft Serie (Beginn 1994) und
Sensible World of Soccer (1994). ,Diese Liste zu erstellen ist ein Zugestédndnis, dass digitalen Spielen eine
kulturelle und historische Bedeutung zukommt*, sagte Lowood auf der Game Developers Conference
in San Francisco, der diesen Kanon zusammen mit den Spieledesignern Warren Spector und Steve
Meretzky, dem Wissenschaftler Matteo Bittani und dem Journalisten Christopher Grant veréffentlicht
hat. Obwobhl einige dieser Spiele wie Doom zu den so genannten Killerspielen gehéren, ist den Spielen
gemein, dass sie alle den Beginn einer neuen Spieledra formulierten. Spacewar zum Beispiel war eines
der ersten Action und Multiplayer Spiele tiberhaupt. SimCity lautete den Beginn der so genannten ,God
Games*“ ein, in denen die Spieler die Kontrolle tiber die Spielewelt haben und damit eine omnipotente
Rolle einnehmen. Super Mario Bros. 3 erhielt seine Bedeutung durch sein nichtlineares Spiel, dass den
Spielern die Moglichkeit gab, ihre Figuren vor und zurtick zu bewegen.

Mit der Genehmigung dieses Kanons werden Computerspiele nun, dhnlich wie Filme, in den USA als
Kulturgut behandelt. Dariiber hinaus ist der Games-Kanon dhnlich geformt wie der des National Film
Preservation Board, das jedes Jahr eine Liste mit Filmen zusammenstellt. Verwaltet wird diese ebenfalls
von der Library of Congress.

Damit ist in den USA ein wichtiger Schritt getan, den kulturellen Wert von Computerspielen, ahnlich
wie von Filmen oder Biichern, anzuerkennen und damit auch die Archivierung dieser Spiele zu sichern.
Ahnliches macht bereits seit Jahren das Computerspiele Museum in Berlin, das Hard- und Software
von Computerspielen sammelt und ausstellt. Mit der Griindung des Museums haben sich die Verant-
wortlichen die Aufgabe gesetzt, die Entwicklung der Computerspiele in den letzten vier Jahrzehnten zu
dokumentieren und den Wert der Computerspiele als Kulturgut unserer Zeit zu zeigen.

Dass sich dem Thema Computerspiele auch kiinstlerisch genahert werden kann, zeigt das Medien-
museum des Zentrums fiir Kunst und Medientechnologie (ZKM) in Karlsruhe. Seit 2004 beschiftigt
sich das Museum mit dem Thema der interaktiven Kunst und zeigt neben interaktiven Filmen Simu-
lationstechnik fuir den Cyberspace und den Einsatz aktueller Softwareapplikationen im Internet. Das
Museum sagt von sich selber, dass es Medienkunst mit der populiren Spielekultur konfrontiert und
dariiber hinaus Forschungsprojekte neben didaktische Arbeitsplatze stellt. Dabei scheut das Museum
auch nicht , die kritische Auseinandersetzung mit den Produkten einer gleichermaflen kommerziell wie
global orientierten Kultur®.

Sicher ist aber, dass dieses Thema noch viele kontroverse, und vor allem auch notwendige Debatten
hervorrufen wird. Ein differenzierter und objektiver Umgang mit diesem Medium sollte dabei im Vor-
dergrund stehen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mai — Juni 2007
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Jorg Miiller-Lietzkow

Zwischen Rentabilitit und Kulturmedium — Digitale Spiele
Weit mehr als eine rational-6konomische Rentabilititsrechnung

Computer- und Videospiele — es gibt kaum ein Medium, welches in den letzten Monaten kontroverser
diskutiert wurde. Dabei stehen heute im Rahmen der Forschung primir Wirkungsfragen im Vorder-
grund. Hier aber soll ein kurzer Blick auf eine stetig wachsende Kulturindustrie geworfen werden.

Der Markt fiir Computer- und Videospiele

Mit der Griindung von Atari 1972 hat die Kommerzialisierung der Computer- und Videospiele (PC,
Konsole) eingesetzt. Waren die ersten Spiele noch Entwicklungen an US-amerikanischen Spitzenuni-
versititen (da nur dort Computer zur Verfiigung standen), hat sich mit dem Siegeszug der digitalen
Spiele in die Wohn- und Kinderzimmer ein globaler Massenmarkt eréffnet. Die Entwicklung ist aus
einer 6konomischen Perspektive geradezu als explosionsartig zu beschreiben. Waren die weltweiten
Umsiatze mit Spielesoftware noch Anfang der 8oer Jahre weit unter einer Milliarde Euro p.a. anzuset-
zen, liegen heutige Jahresumsatzschatzungen im Bereich um die 30 Mrd. Euro. Damit hat die Spielein-
dustrie Hollywood zumindest an der Kinokasse tiberholt und auch die Musikindustrie, die seit Jahren
durch den illegalen Musiktausch in ihrer Umsatzstarke deutlich geschwacht ist, eingeholt. Aus einer
Skonomischen Perspektive kénnte man formulieren, dass die Computer- und Videospiele zum Leit-
medium in der Zielgruppe der unter 40-Jidhrigen bei den Unterhaltungsmedien aufgestiegen sind. Die
Wachstumsraten dieser Industrie kénnen seit Jahren als konstant wachsend beschrieben werden und
liegen im Durchschnitt global wie national bei 5-15% p.a. Die Anzahl der Spieler nimmt ebenfalls deut-
lich zu. Waren noch in den 8oer Jahren primar minnliche Jugendliche in ,dunklen Kinderzimmern*“ das
vorherrschende Bild, hat sich diese Vorstellung deutlich gewandelt. Einige Studien (z. B. BBC-Gamer-
studie 2005, ,,Spielplatz-Deutschland“ (EA, Jung von Matt, Gee, 2006)) belegen, dass es inzwischen
ein nahezu alle Bevélkerungsschichten umfassendes Phinomen ist. Auch mit dem Vorurteil, dass es
sich um ein rein minnliches Thema handelt, muss vor allem in Zeiten von Singstar, Second Life und
sonstigen hoch kommunikativen Spielen aufgehért werden. Man kann davon ausgehen, dass ca. 20-25
Mio. Menschen mehr oder weniger regelmafig in Deutschland Computer- und Videospiele nutzen (vgl.
Infratest-Umfrage 5/2006). Die durchschnittlichen Produktionskosten fuir Erfolgsprojekte sind dabei
von (Konsolen-/Grafikkarten-)Generation zu Generation kontinuierlich angestiegen. Vor allem werden
heute wesentlich mehr Entwickler fur international konkurrenzfihig Produkte benétigt. Dies hangt mit
der Erwartungshaltung der Spieler zusammen und bedeutet entsprechend mehr finanzielles Risiko fiir
die Produzenten.

Diese Betrachtung der Marktseite beleuchtet aber nur einen international relevanten Ausschnitt. Vor

dem Hintergrund, dass Computer- und Videospiele auch als nationales Kulturgut verstanden werden

(Griefahn, 2004) stellen sich einige zentrale Fragen:

1) Wie ist die tatsichliche Produktion in Deutschland organisiert?

2) Welche 6konomische Bedeutung hat die nationale Spieleproduktion?

3) Welchen Einfluss hat das nationale Kulturverstandnis auf die Produktion des Unterhaltungsmediums
Computer- und Videospiel jenseits einer primir rentabilitdtsorientierten Betrachtung?

Auf diese drei Fragen soll im Folgenden kurz versucht werden Antwort zu geben, wobei gerade die dritte

Frage nicht ganz losgel6st von der aktuellen Diskussion tber ,Killerspiele” beantwortet werden kann

und soll.
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Organisation der Spieleproduktion

Die Spieleproduktion untergliedert sich im Wesentlichen in ,,Developer* und ,Publisher®. Publisher
sind die Verleger der Spiele, deren Kernkompetenz in Marketing und Finanzierung zu sehen sind. De-
veloper sind diejenigen Unternehmen, die die Programmierung und inhaltliche Entwicklung von Com-
puter- und Videospielen vornehmen. Die vermeintliche Zweiteilung dieser beiden Akteure ist dabei
allerdings hiufig langst nicht so eindeutig, wie dies zu vermuten wire. Heute handelt es sich hiufig
um Hybridunternehmen, die sowohl eine Eigenproduktion als auch eine Fremdproduktion haben. Die
»pure players“ sind insbesondere bei den Branchengiganten auf dem Riickzug. Electronic Arts oder
auch andere produzieren heute schon z.T. liber 70 Prozent global in Eigenregie oder in Tochterunter-
nehmen. In Deutschland gibt es allerdings auf der Entwicklerseite eine ganze Reihe von mehr oder we-
niger unabhingigen Studios, die entweder in Eigenregie entwickeln oder Auftragsproduktionen herstel-
len. Erfolgreiche Studios beschiftigen im Schnitt in Deutschland nach einigen erfolgreichen Projekten
zwischen 20 und 50 festen Mitarbeitern. Nur wenige Studios haben aber fiir internationale Tripple
A-Projekte (héchste Investitionsklasse mit bis zu 30 Mio. Euro) relevante Mitarbeiterzahlen (liber 50),
was vor allem im Bereich der Konsolenspiele zu einem erheblichen Nachteil in Deutschland fuihrt. Auch
gibt es nur relativ wenige spezielle Ausbildungsinstitute (wie z. B. die Games Academy, Berlin), die
qualifiziertes Fachpersonal fiir den deutschen Markt ausbilden.

Okonomische Bedeutung der Spieleindustrie

National werden nach GFK-Schitzungen ca. 1,2 — 1,3 Mrd. Euro jihrlich an Spielesoftware umgesetzt,
welches sich auf ca. 2200-2300 jihrlich neu erscheinende sowie iltere Produkte verteilt. Zieht man
Handelsmargen und Steuern ab, verbleiben ca. 40 % innerhalb der Industrie. Nun muss man sehen,
womit die Hauptumsitze gemacht werden. Schitzt man aufgrund der Spielecharts den Anteil deutscher
Blockbusterproduktionen, so belduft sich dieser Anteil auf weit unter 20 %, national und international
ist es innerhalb der letzten Jahre nur wenigen Spielen gelungen, Bedeutung zu erlangen. Dies bedeutet,
dass nur sehr wenige deutsche Entwicklungsstudios international konkurrenzfahige Produktionsbud-
gets erhalten. Damit stellt sich aber die Frage, wie Tripple-A Spiele finanziert werden. Auch wenn keine
,offiziellen Zahlen“ vorliegen, weifd man ungefahr aus Branchenkreisen, dass eine Spielproduktion den
Entwicklungsstudios eine Grundrendite bringen muss, mit Hilfe derer diese dann auch eine Briicken-
zeit bis zu einer weiteren Produktion vorfinanzieren kénnen. Als Faustregel von erfolgreichen Studios
gilt dabei, dass eine Rendite von ca. 25-30 % auf die gesamte Vertriebszeit benétigt wird. Nicht erfasst
bei dieser Art von Betrachtung sind allerdings die Entwickler von Handyspielen, die eine andere Kal-
kulationsgrundlage wihlen, da die Vertriebskanile eine lingerfristige Vermarktung erlauben. Dennoch
gaben in Interviews Experten an, dass auch hier die Renditen bei ca. 10-20 % auf die gesamte Vertriebs-
laufzeit liegen miissen. Zentral ist dabei der Vertriebskanal. Generell verwenden Entwicklungsstudios
Uberschiisse zumeist fir:

a) die Entwicklung von Prototypen neuer Spiele,

b) die Finanzierung von Ubergangszeiten oder

c) die Pflege und Wartung der am Markt befindlichen Produkte.

Vielfach ist der Unternehmergewinn deutscher Entwicklungsstudios, verglichen mit der internationalen
Konkurrenz (USA, Asien), insgesamt nicht sehr hoch.

Einfluss des Kulturverstindnisses
Computer- und Videospiele sind Unterhaltungsmedien — ebenso wie Fernsehen oder Kino. Und ebenso

sind Computer- und Videospiele kulturelle Medienprodukte. Es stellt sich aber die Frage, ob bei der Ent-
wicklung von Spielen in Deutschland Rentabilitdt immer an erster Stelle steht. Wie in der Beantwortung
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der zweiten Frage gezeigt hat, arbeiten deutsche Studios nicht selten — verglichen mit deren internatio-
naler Konkurrenz — mit relativ geringen Renditen bzw. Investitionsvolumen. Nicht gerade férderlich ist
die stark emotional und kulturell gepragte Debatte um die vom Bayerischen Innenminister Beckstein
genannten ,Killerspiele“. Internationale Investoren gewinnen dabei den Eindruck, dass Deutschland
nicht offen sei, sich dem Kulturprodukt Computer- und Videospiel zu stellen, wobei nach heutigem
Stand lediglich sehr wenige dieser Spiele tiberhaupt in Deutschland entwickelt werden. Somit sind
die deutschen Entwickler nicht selten ausschlieRlich auf die wenigen deutschen Publisher und damit
den Heimatmarkt und begrenzte finanzielle Ressourcen gebunden. Es fehlt an international konkur-
renzfihigen Budgets, aber auch Kontakten und Vertriebskriften. Umso erfreulicher ist dabei, dass die
Studios dennoch Spiele kreieren, die eine kulturelle Identitit beinhalten. Ein populires Beispiel sind
die ,Siedler*, urspriinglich von BlueByte und heute von Ubisoft/BlueByte sowie Fanatics erfolgreich
weiterentwickelt.

Abgeleitete Konsequenzen fiir die Kulturproduktion in Deutschland

Deutsche Computer- und Videospiele stellen heute schon einen erheblichen Anteil eines wachsenden
neuen digitalen Kulturstocks dar. Die unsachgemife und emotional aufgeladene Diskussion tber ac-
tionlastige, gewalthaltige Spiele verdeckt teilweise diese Tatsache. Dabei wire ein wichtiges Signal, dass
es jenseits hiervon eine deutsche Spielkultur gibt, die neben rein monetéren Interessen vor allem in-
haltlich neue und interessante Akzente in dieser globalen Industrie setzen kann. Aus politischer Sicht
erscheint es klug und sinnvoll anderen Medienférderungsmodellen folgend, hier zumindest bei an-
spruchsvollen Projekten auch mit finanziellen Unterstiitzungsmafnahmen zu arbeiten — nicht um der
Renditen willen, sondern um nicht in wenigen Jahren grofle Versdumnisse feststellen zu miissen. Es
geht um nicht weniger als das kulturelle Unterhaltungsleitmedium der Zukunft.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mérz-April 2007

114



Malte Behrmann

Malte Behrmann

Fordern statt verbieten — Eine falsche Diskussion: Thesen zur aktuellen Killerspiel-
debatte

Computerspiele sind kulturell ein zunehmender Faktor, und daher ist es wichtig, dass in Deutschland
mehr Computerspiele produziert werden. Die in Deutschland hergestellten Computerspiele sind in der
Regel nicht gewalttitig. Trotzdem leiden gerade die deutschen Spieleentwickler besonders unter der so
genannten , Killerspieledebatte. Sie legt sich wie Mehltau iiber eine Diskussion, deren Zentrum in an-
deren Landern in der Frage gesehen wird, wie man die Spieleindustrie unterstiitzen kann. Konkret enga-
gieren sich mittlerweile viele européische und aulereuropidische Linder in der Entwicklungsférderung
fur Computerspiele. Neben technologischen und wirtschaftlichen Aspekten stehen hier immer auch
kulturelle Fragestellungen im Fokus: Wie andere kulturelle Medien, transportieren auch Computerspiele
Bilder und Geschichten ihres Landes, die ihre Macher gepragt haben. Spiele sind damit ein wesentlicher
Bestandteil des kulturellen Austauschs.

Die ,Killerspieledebatte erreicht gerade einen neuen Gipfelpunkt: Bayern hat nunmehr einen aufler-
ordentlich scharfen Gesetzesvorschlag in den Bundesrat eingebracht, der neben dem Versuch einer
Definition auch ein Herstellungsverbot enthilt. Diese Debatte schadet dem Aufbau einer soliden Spie-
leindustrie hierzulande — letztlich werden noch mehr importierte Spiele, die vollkommen auflerhalb
unserer Kontrolle liegen, die Nutzniefler sein. Unsere Verbandsmitglieder wiren in der Tat nur in sehr
geringem Ausmafd von einem solchen Verbot betroffen, denn in Deutschland werden im Wesentlichen
keine besonders gewalttitigen Spiele hergestellt (einige wenige Ausnahmen bestétigen die Regel).

Trotzdem halten wir die Diskussion fiir nicht richtig, weil sie an der falschen Stelle ansetzt. Zunichst ist
sie nicht wirksam, sondern symbolische Politik. Verwechselt werden Medium auf der einen Seite und
Inhalte auf der anderen. Das Fernsehen an sich ist auch nicht fiir Gewaltvideos insgesamt verantwort-
lich. Zu beachten ist auch, dass im Strafgesetzbuch bereits Strafvorschriften verankert sind, die sich auf
die Gewaltverherrlichung beziehen. Insgesamt stellen wir fest, dass Spiele in der Diskussion zum Siin-
denbock fiir eine viel breitere Problematik gestempelt werden. Letztlich ist es Populismus im Umgang
mit einer verunsicherten Gesellschaft. Ein Unterschichtproblem ist es weniger: In Lindern mit hherem
PISA-Ranking wie Finnland oder Korea ist der Stellenwert des Computerspiels viel héher angesiedelt.
Spiele sind Kulturgut und kénnen so auch verfassungsrechtliche Privilegien in Anspruch nehmen.

Die Diskussion ist das Ergebnis einer Geisteshaltung, die die Realitit ausblendet: Computerspiele sind
ein Kulturgut, in der Tat sind Spiele an sich wohl eine der &ltesten Kulturtraditionen lberhaupt. Sie
beeinflussen unser Bewusstsein — genau daftir werden sie gemacht. Sie verindern unsere Sprache, un-
sere Denkweise und Bedingen die Visualisierung von Verstindnisprozessen. Diese Kulturtechnik stoft
haufig auf Unverstandnis. Daher auch die grofle Ablehnung. Der Vorstofs aus Bayern greift genau diese
Bedenken auf — Bedenken von Menschen, die genauso ratlos vor den computerspielenden Jugend-
lichen stehen und sie ,nicht verstehen wie ihre Eltern ihre Jugendkultur der Beatles und Vespas nicht
verstanden. Nur das ihre Eltern einsahen, dass es eben Dinge gibt, die sie nicht verstehen wollen, und
die die nachste Generation trotzdem umtreibt — wahrend dies hier nicht der Fall ist.

Computerspiele kénnen sogar die deutsche Kultur widerspiegeln. So gibt es spezielle Aufbaustrategie-
spiele, die sich vor allem an Deutsche richten und auch nur hier gespielt werden. Auch spezielle Farben
und Formen, sowie spezielle Fragen des Interface Designs sind auf uns eingerichtet. Spiele aus Deutsch-
land sollten unsere Bilder und Geschichten transportieren und sich mit Themen unserer Gesellschaft
auseinandersetzen. Insgesamt muss man in einer Demokratie einen dynamischen Kulturbegriff ver-
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treten, der offen ist fiir Verdnderungen in Bezug auf technische und gesellschaftliche Verinderungen.
Dabei kann man nicht im Elfenbeinturm sitzen und entscheiden was Kultur ist — nein, man muss sich
die Menschen ansehen. Computerspiele kénnen im interaktiven Zeitalter sogar dem Fernsehen als
audiovisuellem Leitmedium mittelfristig Konkurrenz machen.

Zwar sind Computerspiele aus unserem Alltag nicht mehr wegzudenken, mangels 6ffentlicher Férde-
rung gibt es jedoch mitunter zu wenig kulturelle Vielfalt. Auf européischer Ebene wird die Frage, ob
Computerspiele Kultur sind oder nicht, in der nichsten Zeit in der Generaldirektion Wettbewerb dis-
kutiert: Das geplante franzésische Steuerzuschussmodell fiir die Entwicklung von Computerspielen ist
nur beihilferechtlich genehmigungsfihig, wenn es unter die so genannte , kulturelle Ausnahme* fillt.

Im technologischen Bereich sind die Férderschwerpunkte regelmifliig mit der besonderen Bedeutung
der Spieleindustrie fiir die Visualisierungstechnologie insgesamt begriindet. Dabei wird das Potenti-
al dieser Technologien auflerhalb des reinen Unterhaltungssektors zunehmend erkannt (sog. Serious
Games).

Im 8konomischen Bereich gilt es zunéchst zu erkennen, dass im Bereich von Kulturwirtschaftsgiitern
die 6konomischen Fragen nur schwerlich von den kulturellen Fragen getrennt werden kénnen. Sie be-
einflussen sich gegenseitig (wie letztlich auch der technologische Bereich starke Wechselwirkungen
hat). Aber es ist sicherlich richtig, dass der Spielebereich ein Wachstumssektor ist. Trotzdem wird im
globalen Umfeld mit dhnlichen Problemen gekidmpft wie in der Filmindustrie: The winner takes it all-
Phinomene gelten genauso wie Riickkopplungs- und Netzwerkeffekte, die es enorm schwer machen, in
einem Territorium zu konkurrieren, dass keinen grofRen und homogenen Heimatmarkt hat. Zugleich be-
stehen auch Riickkopplungseffekte inhaltlicher Art, die auf eine grofie Genrebezogenheit ausgerichtet
sind und die mit den hohen Risiken — v.a. auch fuir die Publisher zusammenhingen. Ein Herstellungs-
verbot, wie es der Entwurf aus Bayern vorsieht, ist absurd: Waffen darf man in Deutschland herstellen,
virtuelle Spiele soll man nicht herstellen diirfen.

Zuerst erschienen in politik und kultur Mdrz-April 2007
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Monika Griefahn

Computerspielférderung — was lange wihrt, wird gut

Was lange wihrt, wird gut. Schén, wenn dieses Sprichwort bei politischen Vorhaben doch 6fter einmal
gelten wiirde. Auf das Engagement der Medien- und Kulturpolitiker der SPD fiir Computerspiele bezo-
gen, freue ich mich, dass der Satz nun doch einmal zutrifft. Schon in der rot-griinen Koalition war das
wirtschaftliche und kulturelle Potential von Computerspielen lingst mehr als augenfillig geworden.
Doch mit dem negativen Image, ein Medium zu sein, das nur miannliche minderjahrige Gewaltspiele
zockende Stubenhocker anspriche, hatten Szene und Branche lange zu kimpfen. Es wire falsch zu
behaupten, dass sich das Image und auch die tatsachliche Nutzung véllig vom Negativen gewandelt
hatten. Doch viele Biirgerinnen und Biirger sehen Computerspiele heute weit differenzierter und es
spricht nichts dagegen, dass dies in Zukunft noch mehr werden kénnten.

Im Gegenteil: mit dem nun von uns initiierten Preis fiir qualitativ hochwertige sowie kulturell und pad-
agogisch wertvolle Computerspiele wollen wir auch erreichen, dass der Blick auf die Branche wieder
differenzierter wird. Schon ab dem nichsten Jahr kann eine unabhingige Jury in verschiedenen Kate-
gorien wie ,Kinder- und Jugendspiel*, ,,Nachwuchs* oder , Innovation“ Preise fiir besonders positive
Spiele verleihen. Dabei miissen die Preisgelder im Ubrigen wieder fiir neue Spiele genutzt werden. So
erreichen wir, dass mehr hochwertige und wertvolle Computerspiele in Deutschland produziert werden
kénnen. Und wir machen auch deren Wert fiir die Kultur und die Kulturwirtschaft deutlich. Die Bran-
chenverbinde BIU, GAME und BITKOM haben uns fiir die Realisierung dieses Preises ihre Mitwirkung
zugesagt. Dariiber freue ich mich, denn ihre Mitarbeit und besonders auch ihre finanzielle Unterstiit-
zung sind wichtig, damit ein nicht nur beim Publikum, sondern auch in der Branche anerkannter und
damit méglichst wirksamer Preis entsteht.

Mit dem Computerspielepreis setzen wir ein Zeichen, das uberfillig war. In den vielen Debatten der
letzten Monate, die leider auch durch populistische Verbotsvorschlige wie von Giinter Beckstein an-
geheizt und in die falsche Richtung gedringt wurden, ist mir Folgendes aufgefallen: Pro und Contra
standen oft nur scheinbar gegeniiber. Auf der einen Seite ist der véllig berechtigte Einsatz fiir den
méglichst guten Schutz von Kindern und Jugendlichen. Auf der anderen Seite haben auch diejenigen
Recht, die auf die vielfiltigen Chancen und das grofde Potential von Computerspielen abstellen und
deren Anerkennung fordern. Ich glaube, ohne unsachlichen Populismus lassen sich beide Seiten ohne
Probleme miteinander in Einklang bringen.

Als SPD stehen wir fiir eine Politik, in der wir einen effektiven und sicheren Kinder- und Jugendschutz
sicherstellen und gleichzeitig Computerspiele als kulturell und wirtschaftlich wichtige Zukunftstechno-
logie nach vorne bringen wollen. Das ist kein Widerspruch!

Der erste Punkt, der Jugendschutz, wird bereits seit Monaten intensiv diskutiert. Nach dem Bericht des
Hans-Bredow Instituts ist klar, dass wir ganz besonders beim Vollzug der bestehenden Gesetze voran-
kommen miissen. Was aber in diesen Monaten zu kurz gekommen ist, ist der zweite Punkt. Computer-
spiele und andere interaktive Unterhaltungsmedien werden eben nicht nur wirtschaftlich und techno-
logisch, sondern auch kulturell und gesellschaftlich immer wichtiger. Wir kénnen inzwischen von einer
sehr vitalen SpieleKULTUR sprechen. Die Nutzer sind dabei ldngst nicht mehr nur ein paar Sonderlinge,
die allein vor ihrem Computer hocken. Stattdessen gibt es inzwischen immer mehr Spielerinnen und
Spieler aus allen Bevélkerungsgruppen und das unabhingig vom Alter. Mit Inhalten, die ganz oft an die
aktuellen Themen unserer Kultur gekniipft sind, werden Computerspiele damit zu einem bedeutenden
Bestandteil des kulturellen Lebens unseres Landes. Als solchen miissen wir sie unterstiitzen.
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In einer aktuellen Studie der Miinchner Medientage ist herausgekommen, dass in diesem Jahr die Aus-
gaben fiir Computerspiele erstmals die Ausgaben fiir Musik schlagen. 1,7 Milliarden Euro geben Spiele-
rinnen und Spieler in Deutschland dafiir aus und damit 100 Millionen mehr als fiir Musik. Ahnlich sieht
es aus, wenn wir Computerspiele mit dem Filmmarkt vergleichen. Ich glaube, das macht die grofie wirt-
schaftliche, besser noch die kulturwirtschaftliche Bedeutung sehr deutlich. Leider muss man aber auch
feststellen, dass weniger als 10 Prozent aller in Deutschland gekauften Spiele hier produziert sind. Das
ist schade, denn so bleibt eine kulturelle und wirtschaftliche Chance ungenutzt. Ein Forderpreis, der
in der Branche wichtige Anreize gibt, kann hier sehr positiv wirken, damit deutsche Entwicklerstudios
mehr gute Spiele produzieren und méglichst bald den Anschluss an den internationalen Markt finden
kénnen. Genau wie das beim Film seit einigen Jahren wunderbar funktioniert, kénnen wir so erreichen,
dass mehr Spiele mit Inhalten unserer Kultur Verbreitung finden und gespielt werden.

Im Ubrigen werden gerade in Deutschland in erster Linie Spiele hergestellt, die Kategorien wie Strate-
gie, Sport oder Wissen zuzuordnen sind. Gewaltspiele kommen zuallererst aus anderen Lindern und
deswegen ist es gut, wenn wir mit einem Preis die Produktion von kulturell und pidagogisch wertvollen
Spielen férdern. Die Signalwirkung der Preise ist ein zentraler Gedanke unserer Initiative. Das ist im
Sinne der Starkung von Medienkompetenz, was fiir uns besonders im Vordergrund steht. Mit Verboten
macht man Dinge besonders schnell besonders interessant. Wenn wir wirklich etwas fiir den besseren
und verantwortungsbewussteren Umgang mit Medien tun wollen, dann miissen wir gerade bei der Me-
dienkompetenz ansetzen. Dafiir braucht es zwar oft einen lingeren Atem, als ein weiteres Verbot aus
der Taufe zu heben, aber dafiir wirken solche Mafdnahmen auch wirklich nachhaltig. Mit unserem Preis
schaffen wir genau das: Positive Beispiele zu zeigen, die nicht nur ungefihrlich, sondern vor allem gut
gemacht und kulturell sowie padagogisch wertvoll sind und geben damit positive Kaufempfehlungen.

Worum wir uns gesellschaftlich auflerdem wirklich Gedanken machen sollten, ist die Problematik der
Spiel- und Onlinestichtigen. Diese Thematik ist in Deutschland gerade aus wissenschaftlicher und
medizinischer Sicht ein unterbelichtetes Betatigungsfeld. Wahrend mit weit entwickelten Behandlungs-
methoden Alkohol- oder Drogensiichtige therapiert werden kénnen, helfen solche Methoden, die von
Sucht immer nur im Zusammenhang mit Substanzen sprechen, bei der gefihrlichen Medienkonsum-
sucht nicht weiter. Hier miissen wir vorankommen, auch wenn Schwerpunkt der Arbeit nicht auf ge-
setzlicher Ebene liegen kann.

In Asien sind schon Nutzer nach mehreren Tagen vor dem Computer bewusstlos oder sogar tot zu
Boden gesunken. Soweit ist es bei uns gliicklicherweise noch nicht. Doch die Praxis asiatischer Online-
Spiele-Anbieter, von denen mittlerweile immer mehr eine tagliche Spielzeitbegrenzung vorsehen, ist
ein guter Weg. Wenn Spieler linger als eine festgelegte Zeit am Tag spielen, kénnen Sie nur noch weit
weniger Spielpunkte erzielen, wodurch die Motivation gesenkt wird.

So etwas gibt es in Einzelfillen auch in Deutschland. So ist beispielsweise das Onlinespiel Bibi Blocks-
berg nicht nur moderiert, sondern arbeitet ebenfalls mit Spielzeitbegrenzung. Hier sollten weitere Bei-
spiele folgen. In erster Linie liegt in der Begrenzung der Mediennutzung eine wichtige Aufgabe der
Eltern. Doch kann sich die Branche hier wichtiges Vertrauen erwerben, indem sie selbst mehr solche
Angebote macht.

Auch wenn das Thema Computerspiele in seinen unterschiedlichen Facetten weiter auf der Tagesord-
nung bleiben wird, freue ich mich zunichst an diesem Punkt, dass wir mit dem beschlossenen Preis
ein wichtiges kulturpolitisches Zeichen setzen konnten und bin gespannt auf die erste Preisvergabe im
nichsten Jahr.

Zuerst erschienen in politik und kultur Januar — Februar 2008
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Dorothee Bir

Fordern statt verbieten
Koalition strebt Vergabe eines Computerspiel-Preises an

Angesichts der zunehmenden Gewaltbereitschaft von Jugendlichen wurde viel tiber die Geféhrlichkeit
gewaltverherrlichender Computerspiele diskutiert. Sicherlich mussen wir dafiir sorgen, dass Heran-
wachsende nicht mit solchen Medien in Kontakt kommen. Doch ein Verbot starkt unsere Kinder nicht.
Alles, was verboten ist, libt eine ganz besondere Faszination aus. Indem ich Kinder von etwas fernhalte,
vermittle ich ihnen nicht den verantwortungsvollen Umgang mit Spielen oder Videos. Ohne Zweifel
miissen Erwachsene eine Vorauswabhl treffen und Altersempfehlungen fiir Filme und Computerspiele
angeben. Doch insbesondere miissen wir Kindern und Jugendlichen Kompetenzen vermitteln, zwi-
schen ,guten“ und ,schlechten“ Spielen zu unterscheiden.

Computerspiele an sich sind nicht schlecht, sie trainieren viele Fertigkeiten, die man im schulischen
und beruflichen Alltag braucht. So stellte Peter Vorderer, Professor fiir Kommunikationswissenschaft
und Psychologie an der University of Southern California in Los Angeles, in einem Interview mit der
Bundeszentrale fiir politische Bildung 2005 fest, dass ,,man ... beim Computerspielen sehr aufmerk-
sam sein, stindig neu Informationen verarbeiten, komplexe Probleme bewiltigen, sich entscheiden,
abwigen, Hypothesen aufstellen, priifen, verwerfen [kann, ja, man muss], und das immer in kiirzester
Zeit. Computerspielen bedeutet geistige Anstrengung, Herausforderung, Konkurrenz, Leistungshan-
deln®. Der Mitherausgeber der Zeitschriften ,,Media Psychology* und , Zeitschrift fiir Medienpsycholo-
gie“ sowie des Buches ,Playing Video Games: Motives, Responses, and Consequences“ folgert weiter:
,Von daher kénnen Computerspiele bestimmte kognitive und auch emotionale Kompetenzen férdern
und trainieren.“

Da Computerspiele inzwischen auch ein nicht zu vernachlassigender Wirtschaftsfaktor in Deutsch-
land sind, sollten wir uns auch aus diesem Grund nicht mit einem Verbot der Killerspiele begniigen.
Die Herstellung und Entwicklung von Computerspielen nimmt inzwischen einen nicht unerheblichen
Platz im deutschen Markt ein. Der Umsatz liegt auf dhnlich hohem Niveau wie der der Musik- oder
Filmindustrie. Momentan werden jedoch von den in Deutschland gekauften PC-Spielen nur zehn Pro-
zent auch tatsichlich in Deutschland entwickelt. Es besteht also eine erhebliche Diskrepanz zwischen
Umsatz und Herstellung. Das ist nicht nur wirtschaftlich ein grofler Nachteil. Auch aus kultureller Sicht
kann das nicht in unserem Interesse sein. So geben wir Einflussméglichkeiten aus der Hand, aber auch
einen Teil kultureller Entwicklung.

Um dem entgegenzuwirken, strebt die Koalition die Vergabe eines Preises an, mit dem wertvolle Com-
puterspiele dotiert und bewertet werden. Dies steht nicht im Widerspruch zu einem Verbot jugend-
gefihrdender Medien, sondern ergénzt dieses im Gegenteil sinnvoll. Positive Anreize sind eine viel
groflere Motivation als Strafen. Um das Image der PC-Spiele aufzuwerten und ihnen einen gebiih-
renden Platz innerhalb der Spielekultur einzurdumen, ist es notwendig, qualitativ hochwertige Spiele
zu entwickeln, diese zu bewerten und zu bewerben. Durch die Debatten der letzten Monate entsteht
fast der Eindruck, dass es keine guten oder sinnvollen Computerspiele gibt. Doch das Gegenteil ist der
Fall. Es gibt einen breiten Sektor an Spiel- und Lernsoftware, das sogenannte Edutainment, mit pida-
gogisch hochwertigen Inhalten und ausgezeichnetem Unterhaltungsfaktor. Doch diese werden in der
Offentlichkeit kaum wahrgenommen, da die ,,schwarzen Schafe* den Stallgeruch der PC-Spiele in der
Offentlichkeit bestimmen. Hier muss sich etwas andern.

Vor Weihnachten waren viele Eltern und Grof3eltern auf der Suche nach Geschenken, die ihren Kindern
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bzw. Enkeln Freude bereiten und zugleich piddagogisch sinnvoll sind. Analog zu dem Siegel ,Spiel gut“
kénnte ein speziell fur Computerspiele entwickeltes Kennzeichen Auskunft geben iiber die Qualitat
eines Spiels. So kénnten Unterhaltungsfaktor, Lerninhalte, Software, Alter und Anzahl der méglichen
Spieler angegeben und von einer unabhingigen Jury bewertet werden und Orientierung bieten beim
Kauf. Bei Brettspielen wird jahrlich das ,Spiel des Jahres* gekiirt. Etwas Vergleichbares wire auch im
Bereich der PC-Spiele denkbar.

Intention des Antrags der Regierungskoalition ist es, 6ffentlich noch besser deutlich zu machen, welche
Computerspiele nicht nur qualitativ hochwertig, sondern gerade auch kulturell padagogisch wertvoll
sind. Dabei sollen die Preisgelder nur fiir neue Spielkonzepte ausgezahlt werden. Dies wird zusitzlich
einen positiven Einfluss auf das zukiinftige Angebot von Computerspielen in Deutschland haben.

Ergidnzend zur Auslobung eines Computerspielpreises kommt hinzu, dass die Medienkompetenz von
Heranwachsenden deutlich geférdert werden muss. Nur mit dem richtigen Handwerkszeug kénnen
Jugendliche verantwortungsvoll mit den vorhandenen Medien umgehen. So wie Lesen und Schreiben
unabdingbare Voraussetzungen fiir ein erfiilltes und gelingendes Leben sind, muss auch der Umgang
mit Medien erlernt und geschult werden. Sicher stehen hier an erster Stelle die Eltern, die den Kindern
einen verantwortungsvollen Umgang mit Fernsehen, Internet und Computer vorleben.

Doch auch die Schulen sind in der Pflicht, mit entsprechend ausgebildeten Lehrkriften Kinder alters-
angemessen an diese Medien heranzufiihren und ihnen schrittweise die nétigen Kompetenzen und

Fertigkeiten an die Hand zu geben.

Zuerst erschienen in politik und kultur Januar — Februar 2008
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Olaf Wolters

Kulturgut und Spitzentechnologie

Die politische Anerkennung von Computer- und Videospielen als kulturelles Gut und der geplante
Bundespreis sind uiberfillig. Der Antrag der Grofen Koalition, der in weiten Teilen, wenn auch nicht im
Detail, von der parlamentarischen Opposition mitgetragen wird, zeugt von einem Paradigmenwechsel
bei der politischen Betrachtung von Computer- und Videospielen.

Die bisherige Diskussion, die sich mafgeblich um die jugendschutzrechtlichen Aspekte interaktiver
Unterhaltungssoftware drehte, erreicht nun eine gesellschafts- und wirtschaftspolitische Ebene. Dieser
Paradigmenwechsel kommt fiir uns jedoch nicht tiberraschend, sondern ist das Ergebnis eines langen
und intensiven Dialogs von Politik, Wissenschaft und Gamesbranche.

Damit ist das Medium auch in der politischen Betrachtung im Kreis der Kultur- und Unterhaltungs-
medien angekommen. Allerdings gibt es zwischen unserem Medium und Literatur, Musik oder Film
signifikante Unterschiede. Computer- und Videospiele sind nicht nur ein interaktives audio-visuelles
Unterhaltungsmedium, sondern Spitzentechnologie. Kein anderes Massenmedium hat so grofden Ein-
fluss auf die Entwicklung von Computerhardware und -technologie. Nolan Bushnell, als Griinder von
Atari und Pionier der Gamesbranche hat bereits in den goer Jahren festgestellt, dass , Computerspiele
mehr fiir die Verbreitung von Computern getan haben, als jede andere Anwendung. “

Ursichlich hierfiir ist der sehr schnelle Rhythmus der Unterhaltungssoftwareindustrie. Die Computer-
und Videospielebranche stand schon seit ihren Anfingen in den 7oer Jahren im Gegensatz zu anderen
Unterhaltungssparten vor der groflen Herausforderung, interessante und innovative Darstellungs-
mdglichkeiten auf eingeschrinkten technischen Plattformen zu realisieren. Dieses Spannungsfeld von
unbegrenzter Kreativitat und begrenzten technischen Ressourcen hat schon die erste Generation der
Spielentwickler gezwungen, die vorhandene Technik nicht nur auszureizen, sondern sich auch fiir die
Entwicklung neuer, leistungsfihigerer Spieleplattformen einzusetzen. Der Unterhaltungswert unserer
Medien ergibt sich aus Innovation, Vielfalt und Interaktion. Dabei schafft es die Branche, sich alle fiinf
bis sechs Jahre neu zu erfinden. Neben den immer wieder Bahn brechenden technischen Innovationen
gelingt es der Gamesindustrie wie keiner anderen, den Kunden an das Medium zu binden und an der
Fortentwicklung zu beteiligen. Durch den besonderen Anspruch der Nutzer entwickelten sich schon
frith mehrere Charakteristika, die fir das Medium mittlerweile typisch sind: Nach dem Moor’schen
Gesetz verdoppelt sich die Komplexitit integrierter Schaltkreise etwa alle zwei Jahre, dementsprechend
rasant sind die Entwicklungen auch im Sektor der Konsumenten-Hardware.

Grofie Teile der Computer- und Videospielebranche hatten sich schon in den 8oer Jahren zum Ziel
gesetzt, die exponentiell wachsenden Rechenkapazititen fiir die Entwicklung von Spielen auszureizen.
Dies miindete in der regelmiRigen Entwicklung von so genannten ,Benchmark-Applikationen*, die
jeweils den Stand des technisch Machbaren auf den aktuellsten Spieleplattformen ausloten. Diese
High-End-Spiele sind nicht nur die technologische Avantgarde des Unterhaltungssektors, sondern
auch Hardware-Seller. Gerade auf dem Personal-Computer Markt tragen sie einen wesentlichen Anteil
am Verkauf von hochwertigen Komponenten wie zum Beispiel Sound- oder Grafikkarten der neuen
Generation bei. Daraus ergibt sich eine fruchtbare Kooperation zwischen der Hardwareindustrie und
der Gamesbranche.

Die Innovationskraft von interaktiver Unterhaltungssoftware wirkt sich nicht nur auf den Hardwaresek-
tor aus. Softwaretechnologien, die der Schaffung eines intensiveren Spielerlebnisses dienten, wurden
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spater in ernste Anwendungen implementiert: Schon in den frithen 8oer Jahren wurden fiir Action-
spiele physikalische Modelle ausgearbeitet, die beispielsweise in Flugsimulationen der zivilen Luftfahrt
Anwendung fanden. Durch kiinstliche Intelligenz gesteuerte Figuren, die Spiele interessanter und her-
ausfordernder gestalten sollten, werden mittlerweile in Filmen bei computergenerierten Massensze-
nen, wie z.B. in der ,,Herr der Ringe" Trilogie, verwendet. Genannt sei hier auch die Verwendung von
Spieletechnologien fiir Lehre und Ausbildung in so genannten Serious Games.

Kehrseiten dieser inhdrenten Dynamik sind die hohen Kosten der Spieleentwicklung und der vergleichs-
weise kurze Produktlebenszyklus. Zwei Jahre Entwicklungszeit und Budgets im zweistelligen Millionen-
bereich sind keine Seltenheit, um ein marktreifes Spiel zu produzieren. Dem gegeniiber steht, durch
die rasante technische Entwicklung bedingt, der schnelle Wertverlust von Spielen: Nichts ist alter, als
das Spiel von gestern. Mag eine Grafiktechnologie im Jahr 2006 das Non plus ultra gewesen sein, ist
sie zwei bis drei Jahre spiter schon hoffnungslos veraltet.

Wer also Deutschland als Produktionsstandort von Spielen stirken will, muss nicht nur die kulturelle
Dimension beriicksichtigen, sondern auch Spiele als eine Speerspitze der Entwicklung neuer Techno-
logien begreifen und dementsprechend férdern. Diese Besonderheit von interaktiver Unterhaltungs-
software wird im Antragstext der GroRen Koalition angemessen gewiirdigt, in dem die Vergabe von
Mitteln aus verschiedenen Technologie-Férderprogrammen des Bundes in Aussicht gestellt wird. Hier-
bei wurden unter anderem das Multimedia-Technologieférderprogramm des Bundesministeriums fiir
Wirtschaft und Technologie oder die ,,KMU-Innovationsoffensive Informations- und Kommunikations-
technologie (IKT)“ des Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung (BMBF) genannt.

Ein wichtiger Schritt wurde also getan, um Deutschland im internationalen Vergleich als attraktiven
Entwicklungs- und Produktionsstandort zu positionieren und seine Rolle als technologischer Vorreiter

auszubauen. Das von der Grof3en Koalition angeregte Public-Private-Partnership wird diesem gemein-
samen Ziel mit Sicherheit gerecht.

Zuerst erschienen in politik und kultur Januar — Februar 2008

123



Computerspiele: Kultur- und Wirtschaftsgut
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Pragmatisch und wegweisend zugleich
Der Deutsche Computerspielepreis ist ein wichtiger Schritt in die richtige Richtung

Seit einigen Jahren bemiiht sich G.A.M.E, der Bundesverband der Entwickler von Computerspielen e.V.
um die Anerkennung des Computerspiels als Kulturgut. Dabei geht es zunichst um grundsétzliche
kulturpolitische Fragen, die mit der Entwicklung dieses neuen Mediums, seiner Rezeption und der
dynamischen Ausgestaltung des Kulturbegriffs zusammenhiangen. Ein erster Baustein kann nun darin
gefunden werden, dass auf Initiative der SPD Abgeordneten Monika Griefahn und Jérg Tauss nunmehr
in einem Antrag des Bundestags im Hinblick auf den Haushalt des Bundes 2008 erstmals ein neuer,
kultureller Blickwinkel auf das Thema sichtbar wurde. Das ist sehr zu begriifen.

Die Debatte, die im Jahr 2007 in diesem Zusammenhang im Deutschen Kulturrat gefuhrt wurde, war
auflerordentlich wichtig, denn Computerspiele sind Kulturgut. Spiele an sich sind wohl eine der iltes-
ten Kulturtraditionen iiberhaupt. Der Kulturbegriff ist dynamisch und kann nicht im Elfenbeinturm
entwickelt werden. Die kulturpolitische Legitimitit von Computerspielen ergibt sich auch daraus, dass
sich das Nutzerverhalten von Medienkonsumenten rasant verdndert. Damit einhergehend veriandern
sich auch die Inhalte und ihre Wahrnehmung. Einige Bevélkerungsteile verhalten sich gegeniiber dieser
tatsichlich stattfindenden kulturellen Entwicklung zuriickhaltend. Das hat seinen Ursprung méglicher-
weise nicht nur in den Inhalten selbst, sondern orientiert sich oft an einer — die humanistische Ideale
falsch verstehenden — Technikfeindlichkeit. Computerspiele verdndern unsere Sprache, unsere Denk-
weise, unser Bewusstsein. Sie sind geeignet, kulturelle Pragungen, Lebenseinstellungen und Grund-
haltungen zu transportieren. Millionen Nutzer verbringen einen Teil ihrer Freizeit mit Computerspielen
und ihren Inhalten. Kultur bedeutet daher auch Verantwortung.

Ein wichtiges Ergebnis dieser Diskussion ist die Eingliederung dieses Kulturmediums in die Regu-
lierungs- und Unterstiitzungssysteme der Informationsgesellschaft, wie sie im Bereich fast aller Kul-
turwirtschaftsgiiter bestehen — wenn auch mit unterschiedlichem Antlitz. Eine lebendige Demokratie
braucht Vielfalt. Im Bereich von Kulturwirtschaftsgiitern lassen sich die 6konomischen Fragen nur
schwerlich von den kulturellen Fragen trennen. Sie beeinflussen sich gegenseitig (wie letztlich auch
der technologische Bereich starke Wechselwirkungen hat). Der kulturelle Sondersektor wird mit grof-
em Aufwand in einem , Vielfaltsumfeld“ gehalten (Buchpreisbindung, éffentlich-rechtliches Fernsehen,
Film- und Theaterférderung).

Zum ersten Mal werden mit der Auslobung des Computerspielpreises des Bundes 2008 Computer-
spiele nicht nur negativ mit Verbotsdiskussionen und Ahnlichem assoziiert, sondern auch positiv mit
dem kulturellen, wirtschaftlichen und technologischen Potenzial des neuen Mediums in Verbindung
gebracht. Das bedeutet auch ein Anerkenntnis fur die kulturelle Leistung der an der Erstellung von
Computerspielen beteiligten Kreativen: Er stérkt ihr Selbstbewusstsein als Kulturschaffende und regt
zur Vielfalt an. Dieser Preis ist nicht nur auch das Ergebnis unserer jahrelangen Bemithungen um die
Férderung der Entwicklung von Computerspielen, er geht auch prinzipiell in die richtige Richtung,
denn mit diesem pragmatischen Ansatz ist es gelungen, auch die ideologischen Zweifel prinzipieller
Beihilfegegener auszuriumen, die der besonderen Situation der Kreativen im kulturwirtschaftlichen
Kontext haufig noch zu wenig Verstandnis entgegenbringen.

Fiir uns kommt es jetzt darauf an, dass ein deutscher Computerspielepreis entsteht, der tatsichlich

die gesamte Bandbreite der Branche reprasentiert und vor allem den besten deutschen Spielentwick-
lern zu Gute kommt. Ein Preis, der im Wesentlichen im Zusammenhang mit den Hauptsponsoren
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stehen wiirde, wiirde der Spieleentwicklercommunity wenig niitzen. Es ist denkbar, dass ein Preis, wie
er seit mehreren Jahren mit dem Deutschen Entwicklerpreis in Essen vollzogen wird, ein gutes Modell
sein konnte (www. deutscher-entwicklerpreis.de). Attraktiv daran ist vor allem, dass der Preis durch
eine relativ grofle Akademie vergeben wird, die — dhnlich dem deutschen Filmpreis — einen grofRen
Querschnitt durch die gesamte Computerspielebranche darstellt. Besonders gut ist, dass diese Preise
nicht nur Symbolcharakter haben sollen, sondern tatsichlich den Einstieg in die Férderung konkreter
Entwicklungsvorhaben abbildet — und zwar in dem besonders sensiblen Bereich der Projektentwick-
lung am Beginn der Wertschépfungskette: Die Preise kénnen so dotiert werden, dass mit ihnen von
den Preistrigern neue Projekte angestofRen werden kénnen. Damit lehnt sich dieses Modell an den
deutschen Filmpreis an, was wir ausdriicklich begrii3en.

Natirlich kann sich das Engagement des Bundes mittelfristig nicht in dieser Aktivitat erschépfen,
aber es ist ein sehr guter Anfang. In zahlreichen anderen Industriestaaten, wie z.B. Kanada, Finn-
land, Frankreich, Singapur, Korea und China wird die Entwicklung von Computerspielen gerade auch
aus kulturwirtschaftlichen Motiven in erheblichem Mafle unterstiitzt. Vereinzelt unterstiitzen auch die
Filmférderungen der Bundeslinder, z.B. Nordmedia, MDM, Medienboard u.a. vorwiegend aus kul-
turwirtschaftlichen Motiven die Entwicklung von Computerspielen — allerdings in bescheidenem Um-
fang. In diesem Zusammenhang versucht G.A.M.E. zusammen mit den anderen beteiligten Verbanden
unter Federfihrung des BKM eine Bundesstiftung auf die Beine zu stellen, die unter Ruckgriff auf
unterschiedliche Finanzierungsquellen und in éffentlich-privater Partnerschaft hier unterstitzend titig
werden kann. Mittelfristig kénnte diese Stiftung auch Triger des deutschen Computerspielepreises
werden.

Die Computerspieleentwickler selbst werden nur in geringem Mafle zu der Industriebeteiligung dieses
Preises beitragen kénnen. Zwar hat der Bundestag die Mittelfreigabe mit einer qualifizierten Sperrung
versehen, um zu erreichen, dass etwa die gleichen Mittel aus der Industrie fiir den Preis zur Verfiigung
gestellt werden konnen. Ob die Entwickler von Computerspielen — um deren Férderung es ja auch ei-
gentlich geht — allerdings die Mittel aufbringen kénnen, ist fraglich. Jedenfalls ist dies so, soweit es um
die Spieleentwickler selbst geht, die — dhnlich wie Filmproduzenten — kreative KMU’s mit minimaler
eigener Kapitalausstattung und sehr hohem Risiko darstellen.

Die internationalen Publisher, die im BIU e.V. organisiert sind, haben bereits angekiindigt, dass sie
150.000 Euro ihrerseits die Halfte dieses Betrages zur Verfiigung stellen werden. Das ist sehr erfreu-
lich. Seit einigen Jahren haben die deutschen Spieleentwickler in ihrem Verband G.A.M.E. e.V. auch
Férdermitglieder, die die Anliegen des Entwicklerverbandes, also mittelfristig den Anteil deutscher Pro-
duktionen vor allem am Heimatmarkt anzuheben teilen und unterstiitzen. Diese Unternehmen kénnen
mdglicherweise an der Seite von G.A.M.E. einen Beitrag zum deutschen Computerspielepreis leisten.
Auch die betroffenen Gemeinden und Bundesldnder kénnen auf der Seite der Entwickler méglicherwei-
se Finanzmittel zur Verfligung stellen. Die Gespriche dazu sind allerdings noch nicht weit gediehen,
da die Entscheidung des Parlaments erst wenige Wochen zuriickliegt. Wir vermuten, dass wir erst im
ersten Quartal 2008 soweit sind, konkretere Vorschlage machen zu kénnen. Grundsitzlich ist die Idee,
diesen Preis auszuloben, eine hervorragende Méglichkeit, hochwertige Computerspiele aus Deutsch-
land einer breiteren Offentlichkeit anzubieten und die Entwicklung von zielgruppengerechten und qua-
litativ hochwertigen Spielen zu férdern.

Zuerst erschienen in politik und kultur Januar — Februar 2008
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Malte Spitz und Oliver Passek

Computerspiele: Kulturgut des digitalen Zeitalters

Computerspiele umfassen heute schon ein immens breites Angebot an Genres: Lernspiele, Fantasy-
geschichten, historische Szenarien — online, im Netzwerk oder stationir spielbar — sind nur einige
Méglichkeiten. Gleichzeitig steigt die Zahl der Menschen, die auf die eine oder andere Weise dieses
Medium nutzen, stindig. Dennoch werden Computerspiele im gesellschaftliche Diskurs vor allem im
Zusammenhang mit Gewaltexzessen genannt — ein vermeintlicher Zusammenhang zwischen Amok-
Laufen und sogenannten ,Baller-Spielen“ verstellt dabei den Blick auf die Vielfalt und die Chancen
des Mediums unter kulturellen und wirtschaftlichen Gesichtspunkten. Im Folgenden wollen wir diese
aufzeigen.

Dass Computerspiele mit ihren virtuellen Welten, teilweise wahnwitzigen und ab und zu auch bruta-
len Inhalten ein Kulturgut sein sollen, ist weiterhin fiir viele Menschen diskussionswiirdig. Wir Griine
bekennen uns aber dazu, dass Computerspiele ein Kulturgut sind und nicht nur ein voriibergehendes
kulturelles Phanomen oder eine unbestindige Entwicklung der Alltagskultur. Heutzutage sind Com-
puterspiele in ihrer breiten Vielfalt wesentlich mehr, als ein Teil der Jugendkultur oder Spafiobjekt der
vereinsamten Single-Gesellschaft. Computerspiele werden durch ihre stetige Weiterentwicklung eines
der bedeutendsten Kulturmedien des 21. Jahrhunderts sein. Dieser Trend zeichnet sich schon heute ab,
die Spielekonsole Wii von Nintendo wird z.B. inzwischen genauso von Achtjahrigen wie von 75-jahrigen
gespielt. Damit geht auch eine véllig neue soziale Bedeutung fiir Computerspiele einher.

Bei der Entwicklung von Computerspielen kommt kiinstlerischem Schaffen eine immer gréf3ere Bedeu-
tung zu. Die Oberflichen werden immer aufwendiger gestaltet, teilweise entwickelt sich eine eigene
Bildsprache, teilweise wird die Visualitit des ,Real Life“ immer naturgetreuer in die virtuelle Realitat
tibertragen.

Lermedium und nicht nur ein Spiel

In Computerspielen werden traditionelle kulturelle Ausdrucksformen wie Musik, Storyline und Asthetik
zu einer eigenen Form zusammengefiihrt. Sie sind somit eine Fortentwicklung bestehender Kulturgii-
ter wie beispielsweise des Films. Es bedarf einer wesentlich stérkeren Verankerung und Nutzung von
Computerspielen im Bereich des Erlernens von Medienkompetenz. In den Schulen miissen sie Teil des
Unterrichts werden und hochwertige Lernspiele neue Wege der Wissensvermittlung aufzeigen. Schon
heutzutage lernen einige Kinder mehr tiber das Mittelalter durch die Spiele der ,,Anno“-Reihe als durch
den Schulunterricht oder sie erfahren schon friih in Strategiespielen in vereinfachter Form, was Steuern
sind und wie gesellschaftliche Aushandlungsprozesse funktionieren.

Kreativitit anerkennen und férdern

Spieleentwicklerinnen und -entwickler miissen als gleichberechtigte Akteure in der Kreativwirtschaft
anerkannt werden. Eine sachgerechte Computerspielunterstiitzung braucht eigene Strukturen, die Viel-
falt und Qualitdt von Spielen férdert und hilft, positive Potentiale starker auszuschépfen. Dies kann
u.a. Uber ein einheitliches Qualititssiegel fur hochwertige Computerspiele erreicht werden. Erstes Kri-
terium muss natiirlich der Spafl am Spiel bleiben, sonst wird ein solches Siegel bald zum negativen
Kaufkriterium.

Der kreative Aspekt und die positiven Effekte des Spielens werden bislang aber noch unterschitzt — mit
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Folgen fiir die Computerspielbranche. Die Entwicklung eines Computerspiels bedeutet enorme Kosten
und nimmt viel Zeit in Anspruch — das gilt besonders fiir kiinstlerisch und graphisch aufwendige Spiele
bzw. Spiele mit einer komplexen z.B. auf historischen Gesellschaften fuRenden Storyline. Das ist fiir
kleine Firmen oft ein zu groRes Risiko. Ihre innovativen Ideen scheitern damit an Geld und Zweifeln
an der Marktgingigkeit hochwertiger Spiele. Wir wollen diese ,,Humusschicht“ der Branche vor dem
Austrocknen bewahren. Daher bedarf es ihrer Férderung, besonders aus kreativer kiinstlerischer Sicht
und dann erst aus wirtschaftlichen Beweggriinden.

Mebhr Bildung fiir die Branche

Dem eklatanten Fachkraftemangel in der Branche muss begegnet werden: Bestehende Aus- und Fort-
bildungsginge miissen so weiterentwickelt werden, dass dort auch die Fihigkeiten zur Computerspie-
lentwicklung erlernt werden und eine solche Ausbildung auch staatlich anerkannt wird. Aufterdem be-
darf es neuer Studienginge fiir den Bereich Computerspiele an Fachhochschulen und Hochschulen.

Ein Zuhause fiir die Zukunft

Als Spiegel unserer Zeit sind Computerspiele ein Medium, das systematisch archiviert werden muss.
Eine solch umfangreiche Archivierung, die auch die technische Méglichkeit der Spielbarkeit sicher-
stellt, ist dringend notwendig. Wir konnten in der Vergangenheit sehen, welche Verluste entstehen,
wenn neuartige Kulturgiiter, wie einst der Film, nicht schnell offiziell und umfangreich gesammelt wer-
den. Hier bedarf es einer umfangreichen Sicherung, am besten durch die Deutsche Nationalbibliothek.
In diesem Zusammenhang muss gerade auch aus Perspektive der Medienpadagogik weitergedacht
werden, ob ein Computerspielemuseum nicht ein geeigneter Ort zum Erlernen und Erforschen des
Mediums ist. Dafiir werden wir uns stark machen.

Neue Wege der Férderung

Auch bei der Férderung von Computerspielen wollen wir véllig neue Wege gehen: Wir wollen priifen,
inwieweit Computerspiele nicht auch selbstverstindlicher Teil der Filmférderung sein kénnen.

Aufwendige Computerpiele dhneln bereits jetzt dem Medium Film: Sie weisen starke narrative Ele-
mente auf und kénnen sogar als konsequente Weiterentwicklung des Mediums Film verstanden wer-
den. Staaten wie Frankreich, Kanada oder Finnland haben lingst die kulturelle Bedeutung von Compu-
terspielen erkannt. Dort sind sie fester Bestandteil der Medienférderungsinstrumente.

Aber auch in Deutschland zeichnen sich Veranderungen ab: Einige regionale Filmférderer — zu nennen
ist hier insbesondere die Mitteldeutsche Medienférderung (MDM) — férdern bereits die Entwicklung
von Computerspielen. Die Richtlinien der MDM sind bereits jetzt so ausgestaltet, dass Multimedia-
projekte und damit auch Computerspiele in derselben Art und Weise geférdert werden kénnen, wie
Filmprojekte. Im Unterschied zu anderen Mediaférderungen gibt es beim MDM auch keine Limitie-
rung des Budgetumfangs fiir den Bereich Multimedia. Computerspiele sind hier also dem Medium
Film zumindest theoretisch (natiirlich noch langst nicht in der Férderpraxis) gleichgestellt. Uns geht
es dabei besonders um eine Anschubfinanzierung fiir die Entwicklung von neuen Spieletypen oder der
Erstellung von Prototypen. Dabei geht es meistens um sehr niedrige sechsstellige Summen. Ahnlich
wie beim Film geht es hier nicht um eine einfache Zuschussfinanzierung, sondern um ein erfolgsbe-
dingtes Darlehen.

Auch uber eine Integration von Computerpielen in die Branchenférderung der Filmférderungsanstalt
(FFA) muss nachgedacht werden. Sollten allerdings Computerspiele von den FFA-Mitteln profitieren
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kénnen, bedeutet dies gleichzeitig, dass die Branche als neuer Einzahler hinzukommt. Genauso wie
auf Kinoeintrittskarten oder verkaufte DVDs muss es dann auch zu einer Abgabepflicht auf verkaufte
oder verliehene Computerspiele kommen.

Generell gilt, die Diskussion um Computerspiele als Kulturgut und besonders auch der Umgang mit
diesem Medium stehen noch am Anfang. Daher kommt es fiir uns darauf an, Computerspiele zu for-
dern, statt den Weg dieses noch jungen Mediums von vornherein mit Hiirden zu bepflastern. Deutsch-
land muss besonders auch im internationalen Vergleich aufschlielen und es wire fatal, wenn die krea-
tiven wie wirtschaftlichen Chancen nicht genutzt werden wiirden.

Zuerst erschienen in politik und kultur Januar — Februar 2008
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Oliver Klatt interviewt Olaf Zimmermann: Computerspieleférderung —
Eine Revolution

Oliver Klatt: Friiher wurden Videogames hauptsdichlich als ,, Killerspiele“ gebrandmarkt, heute wird vermehrt
liber ihre kulturelle Bedeutung gesprochen. Sind Sie mit dem Verlauf der aktuellen Diskussion zufrieden?
Olaf Zimmermann: Auf jeden Falll Es ist faszinierend, wie sich die Debatte in den letzten Mo-
naten verdndert hat. Noch Anfang 2007 ging es beim Thema Computerspiele einzig und al-
lein um Gewalt. Diese Diskussion wurde sehr emotional und nicht selten unterhalb der Gur-
tellinie gefithrt. Und nun — wenige Monate spiter — reden wir wie selbstverstindlich dari-
ber, dass Computerspiele ein Teil unserer Kultur sind. Das Denken vieler Politiker hat sich
innerhalb kiirzester Zeit radikal veréndert. Eben noch galten Spiele als jugendgefihrdender
Schund, und nun wird Ulberlegt, wie man Computerspiele férdern kann. Das ist eine Revolution!
Klatt: Wie kam es zu diesem Umdenken?

Zimmermann: Angefangen hat es zu Beginn des vergangenen Jahres, als der damalige bayrische Innen-
minister Glinther Beckstein weit tiber das Ziel hinausschoss und den Jugendschutz, der ja sehr richtig
und wichtig ist, auch zu einem Erwachsenenschutz machen und gewalthaltige Computerspiele generell
verbieten lassen wollte. Das hat uns vom Deutschen Kulturrat auf den Plan gerufen. Die Frage stand
auf einmal im Raum: Will man das wirklich? Wollen wir anfangen, Computerspiele zu verbieten? Und
was kommt dann als nichstes? Filme? Biicher? Antike Gemilde, auf denen Gewaltdarstellungen zu
sehen sind? Die in unserem Grundgesetz verankerte Freiheit der Kunst wire durch ein solches Verbot
arg in Gefahr geraten. Das hat auch viele Abgeordnete des Deutschen Bundestages nachdenklich ge-
macht. Viele haben damals angefangen zu begreifen, dass wir keine guten Computerspiele bekommen,
indem wir die schlechten und gewalttitigen Spiele einfach verbieten. Vielmehr sollte es darum gehen,
kreative und innovative Spiele zu férdern.

Klatt: Vonseiten der Industrie hort man dazu auch kritische Stimmen. Das Urteil iiber die Giite eines Compu-
terspiels solle man am besten dem Markt iiberlassen, heifit es. Brauchen wir iiberhaupt einen Férderpreis?
Zimmermann: Ja, weil ein Computerspiel heutzutage mehr ist als ein Produkt. Die Veranderung im
Denken und in der politischen Diskussion hat auch Folgen fiir die Produzenten. Wenn Computerspiele
in den Bereich der Kultur gehéren — und davon bin ich fest iiberzeugt —, dann bedeutet das auch, dass
Entwickler, Publisher und die gesamte Gamesbranche von nun an eine viel gréflere Verantwortung
tragen miissen, als sie bisher bereit waren. Die Vorstellung einiger Industrievertreter, man kénne im
Dienste der Gewinnmaximierung machen, was man will, und miisse sich allenfalls noch an bestimmte
Auflagen im Bereich der Gewaltdarstellung halten, gehort ab jetzt genauso der Vergangenheit an wie
die Beschriankung der Computerspieldiskussion auf das Thema Killerspiele. Aus der Perspektive des
Deutschen Kulturrats heifdt das: Computerspiele und ihre Macher gehéren von nun an in unseren Auf-
gabenbereich und sind Gegenstand der Kulturpolitik. Ein Férderpreis fir kulturell wertvolle Spiele ist
dann nur ein erster Schritt in die richtige Richtung. Aber ein sehr wichtiger.

Klatt: Fiir manchen klingen Formulierungen wie , kulturell und péddagogisch wertvoll“ aus dem Antrag der
Bundestagsabgeordneten eher abschreckend und verdichtig nach Langeweile.

Zimmermann: Bei dem Begriff , padagogisch wertvoll“ wiirde ich sogar zustimmen. Das erzieherische
Potenzial eines Werks hat nicht unbedingt etwas mit seinem kulturellen Wert zu tun. Aber nattirlich ist
es auch schén, wenn pidagogisch interessante Ansitze im Bereich Computerspiel geférdert werden.
Klatt: Und wie sieht es mit dem Kunstbegriff aus? Fiir viele ist Kunst etwas, das ernst ist und im Museum
héngt, und damit das genaue Gegenteil von Spiel und Spaf. Auch einige Entwickler weigern sich hartnéickig
anzuerkennen, dass ihre Spiele mehr sind als gute Unterhaltung. Kénnen Sie sich das erkldren?
Zimmermann: Es ist wirklich erstaunlich, wie sehr sich einige Computerspiel-Entwickler gegen die Auf-
fassung wehren, dass sie Kreative sind und damit letztendlich auch Kiinstler. Dabei birgt die Anerken-
nung des Gamedesigners als Kiinstler jede Menge Vorteile. Ein unabhingiger Entwickler kénnte zum
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Beispiel die Leistungen der Kiinstlersozialkasse in Anspruch nehmen. Auch kann man als Kiinstler mit
sehr viel mehr Selbstbewusstsein gegeniiber den groflen Computerspielproduzenten auftreten, was
nicht zuletzt bessere Arbeitsbedingungen zur Folge hitte. In der Branche herrschen ja zum Teil immer
noch archaische Verhiltnisse in puncto Arbeitszeit und Bezahlung, die in anderen Berufssparten aus
dem Kulturbereich undenkbar wiren. Wenn die Gesellschaft den Spiele-Entwickler als Kiinstler aner-
kennen wiirde, misste sich das zwangsldufig dndern.

Das oft gehérte Argument, dass jemand, der an einem Computerspiel arbeitet, kein Kiinstler sein kén-
ne, weil er dieses nicht alleine hervorbringt, zahlt schlicht und einfach nicht. Denn ob beim Film, am
Theater oder in der Musik: Uberall ist Zusammenarbeit gefragt. Und tiberall entsteht groe Kunst. Um
es also auf den Punkt zu bringen: Computerspiele-Entwickler sind Kiinstler, ob sie wollen oder nicht.
Klatt: Woran erkenne ich denn ein kiinstlerisches Computerspiel? Oder ist jedes Spiel Kunst?
Zimmermann: Die Frage danach, was Kunst ist und was nicht, ist schwer zu beantworten. Wir versu-
chen uns da mit diversen Notkonstrukten zu behelfen. Im Urheberrecht ist zum Beispiel von einer
gewissen Gestaltungshéhe die Rede, die ein Werk aufweisen muss, um ein Kunstwerk zu sein. Nur gibt
es keine Behorde, die in der Lage wire, diese Gestaltungshéhe zu messen. Man spricht da von einem
unbestimmten Rechtsbegriff, der sich nicht ohne Weiteres verallgemeinern lisst. Es muss immer im
Einzelfall entschieden werden. Ich glaube aber, dass es Computerspiele gibt, die der klassischen Vor-
stellung von einem Kunstwerk entsprechen.

Klatt: Was wiire das fiir eine Vorstellung?

Zimmermann: Sie missen innovativ sein und in der Gestaltung experimentell. Und sie miissen die
Méglichkeiten, die ihnen das Genre bietet, ausnutzen. Dabei braucht es sich jedoch keinesfalls um
Nischenprodukte zu handeln. Nehmen Sie zum Beispiel ,Super Mario Galaxy“ — ich sage Ihnen: Das
ist ein Kunstwerk.

Klatt: Was ist fiir Sie aus kiinstlerischer Perspektive das Faszinierende an Computerspielen?

Zimmermann: Ich liebe diesen Rausch der Farben, der Formen und der Bewegungen, in den einen
Spiele wie ,,Super Mario Galaxy“ versetzen. Auch die Idee aus ,Super Paper Mario“, in einem Moment
vom Zweidimensionalen ins Dreidimensionale umschalten zu kénnen, ist schlicht groRartig. In wel-
chem Medium kann man das schon aufler im Computerspiel? Und natiirlich ist da die Faszination,
selber Teil des Spiels zu sein.

Klatt: Wie sehen Sie den Zusammenhang von Kunst und Gewalt im Computerspiel?

Zimmermann: Die These, dass Computerspiele keine Kunst sein kénnen, weil sie zum Teil sehr explizi-
te Gewaltdarstellungen enthalten, ist Unsinn. Gewalt war immer schon ein zentrales Thema der Kunst.
Es gibt ganz hervorragende Bilder aus dem Mittelalter, die zutiefst abstoflende Szenen zeigen, aber
vollkommen unbestritten Meisterwerke sind. In Klassikern der Weltliteratur wie dem Nibelungenlied
watet man beim Lesen buchstablich im Blut.

Klatt: Der Kuturstaatssekretir von Nordrhein-Westfalen, Hans-Heinrich Grosse-Brockhoff, hat lhnen den
Riicktritt nahe gelegt, weil Sie die Gewaltschilderungen aus der Bibel in einem Atemzug mit brutalen Com-
puterspielen genannt haben. Wie gehen Sie damit um?

Zimmermann: Herr Grosse-Brockhoff tiberrascht mich immer wieder. Die Landesregierung, der er
angehdrt, und der Ministerprisident, fiir den er arbeitet, haben eine vollstindig andere Position als
er. Die Landesregierung dort bemiiht sich sehr, die Computerspielindustrie in Nordrhein-Westfalen
anzusiedeln. So wurden ja bereits Anstrengungen unternommen, die Games Convention von Leipzig
nach Kéln zu holen. Ich glaube, Herr Grosse-Brockhoff hat eine persénliche Abneigung gegen Com-
puterspiele. Die darf er auch haben, und er darf natiirlich auch glauben, dass sie kiinstlerisch nichts
taugen. Das gehért halt auch zur Freiheit.

Klatt: Ecken Sie mit Ihrer offenen Einstellung gegentiber Computerspielen bei Ihren Kollegen aus dem Kul-
turbetrieb eigentlich oft an?

Zimmermann: Aber sicher. Die Frage, ob Computerspiele kulturell bedeutsam und férderungswiirdig
sind, war eine der gréfiten Auseinandersetzungen, die wir im Deutschen Kulturrat je gefiihrt haben.
Das liegt zum einen daran, dass Fragen des Jugendschutzes natiirlich immer sehr leidenschaftlich
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diskutiert werden. Zum anderen haben wir nur einen vergleichsweise kleinen Finanzkuchen im Bereich
der Kulturférderung zu verteilen. Wenn die Computerspiele als Teil der Kultur und sogar als Kunst
aufgefasst werden, bedeutet das: Die anderen, bereits etablierten Bereiche miissen dem Neuling etwas
von ihrem Kuchen abgeben. Das gibt verstindlicherweise Anlass zur Kritik. Von einigen Kulturverbin-
den kam auch tatsichlich die Frage, ob wir die Computerspiele denn unbedingt zur Kultur erklaren
mussten. Meine Antwort darauf ist: Natiirlich mussten wirl

Klatt: Wie oft erkliiren sie denn etwas zur Kunst?

Zimmermann: Seit Mitte der achtziger Jahre haben wir uns keinem neuen Bereich der Jugendkultur
mehr wirklich ge6ffnet. Dabei besteht unsere Aufgabe darin, ein kulturelles Abbild der Gesellschaft zu
liefern. Deshalb bin ich ungemein froh dartiber, dass es uns gelungen ist, die Computerspiele mit ins
Boot zu holen. Fiir uns war das eine Uberlebensfrage. Hatten wir uns diesem Aspekt weiterhin ver-
schlossen, hitten wir als Institution in zwanzig bis dreiRig Jahren Schiffbruch erlitten. Dann hitten wir
uns niamlich von all jenen, die jetzt mit Spielen aufwachsen, zu Recht anhéren miissen, dass wir diese
kulturelle Entwicklung verpasst hitten.

Klatt: Sie selber haben zwei Kinder. Wachsen die auch mit Computerspielen auf?

Zimmermann: Ja, sicher. Meine Séhne sind zwdlIf und vierzehn Jahre alt. Ich schaue ihnen beim Spie-
len sehr gerne tber die Schulter und informiere mich dariiber, was es Neues gibt. Sie halten mich
stindig auf dem Laufenden. Vor drei Jahren haben sie mich mit zur Games Convention nach Leipzig
geschleppt. Das war ein echtes Schliisselerlebnis fiir mich. Dort in den Messehallen habe ich zum
ersten Mal diese grof3e Begeisterung miterlebt, die Computerspiele auslésen kénnen. Natiirlich gab es
dort auch vieles, das ich nicht verstanden habe — und den Krach fand ich furchtbar. Aber danach war
fiir mich klar, dass ich das Phanomen Computerspiel nicht mehr ignorieren kann.

Klatt: Wissen Sie noch, welches Ihr allererstes Computerspiel gewesen ist?

Zimmermann: Das war ,,Sim City“. Ich konnte Biirgermeister spielen! Das fand ich genial. Leute wie
ich, die politisch arbeiten, scheinen da einen Traum zu haben: Man kann alles allein machen und
braucht nicht stindig irgendwelche Ausschiisse und Gremien zu konsultieren. GroRartig!

Zuerst erschienen in GEE 35, Februar 2008, nachgedruckt in politik und kultur Mérz — April 2008
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Kennzeichnungen durch die USK

Die Alterseinstufungen der USK finden sich auf jeder Spieleverpackung und in der Regel auf jedem
Datentrager. Auch in einem seriésen Online-Shop wird immer auf die USK-Kennzeichen verwiesen.

Freigegeben ohne Altersbeschrinkung gemiR § 14 JuSchG.

Spiele mit diesem Siegel sind aus der Sicht des Jugendschutzes fiir Kinder jeden Alters unbedenklich.
Sie sind aber nicht zwangsliufig schon fiir jiingere Kinder verstindlich oder gar komplex beherrsch-
bar.

Freigegeben ab 6 Jahren gemifR § 14 JuSchG.

Die Spiele wirken abstrakt-symbolisch, comicartig oder in anderer Weise unwirklich. Spielangebote
versetzen den Spieler méglicherweise in etwas unheimliche Spielriume oder scheinen durch Aufga-
benstellung oder Geschwindigkeit zu belastend fuir Kinder unter sechs Jahren.

Freigegeben ab 12 Jahren gemiR § 14 JuSchG.

Kampfbetonte Grundmuster in der Lésung von Spielaufgaben. Zum Beispiel setzen die Spielkonzepte
auf Technikfaszination (historische Militargeritschaft oder Science-Fiction-Welt) oder auch auf die Mo-
tivation, tapfere Rollen in komplexen Sagen und Mythenwelten zu spielen. Gewalt ist nicht in alltags-
relevante Szenarien eingebunden.

Freigegeben ab 16 Jahren gemiaf f 14 JuSchG.

Rasante bewaffnete Action, mitunter gegen menschenihnliche Spielfiguren, sowie Spielkonzepte, die
fiktive oder historische kriegerische Auseinandersetzungen atmosphirisch nachvollziehen lassen. Die
Inhalte lassen eine bestimmte Reife des sozialen Urteilsvermégens und die Fihigkeit zur kritischen
Reflektion der interaktiven Beteiligung am Spiel erforderlich erscheinen.

Keine Jugendfreigabe gemif § 14 JuSchG.

In allen Spielelementen reine Erwachsenenprodukte. Der Titel darf nur an Erwachsene abgegeben wer-
den. Bei Verstof drohen Ordnungsstrafen bis 50.000 Euro. Der Inhalt ist geeignet, die Entwicklung von
Kindern und Jugendlichen zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen Persénlichkeit
zu beeintrichtigen. Voraussetzung fiir die Kennzeichnung ist, dass §14JuSchG Abs.4 und {15 JuSchG
Abs.2 und 3 (»Jugendgefahrdung«) nicht erfullt sind.
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Gesetzliche Bestimmungen zur Kunstfreiheit, zur Meinungsfreiheit, zum Jugend-
schutz und zur Strafbewehrung von Gewaltdarstellungen

Grundgesetz

Art 5
(1) Jeder hat das Recht, seine Meinung in Wort, Schrift und Bild frei zu duflern und zu verbreiten und
sich aus allgemein zuginglichen Quellen ungehindert zu unterrichten. Die Pressefreiheit und die Frei-
heit der Berichterstattung durch Rundfunk und Film werden gewihrleistet. Eine Zensur findet nicht
statt.

(2) Diese Rechte finden ihre Schranken in den Vorschriften der allgemeinen Gesetze, den gesetzlichen
Bestimmungen zum Schutze der Jugend und in dem Recht der persénlichen Ehre.

(3) Kunst und Wissenschaft, Forschung und Lehre sind frei. Die Freiheit der Lehre entbindet nicht von
der Treue zur Verfassung.

Jugendschutzgesetz

Jugendschutz im Bereich der Medien

Unterabschnitt 1
Trigermedien

§ 11 Filmveranstaltungen

(1) Die Anwesenheit bei 6ffentlichen Filmveranstaltungen darf Kindern und Jugendlichen nur gestat-
tet werden, wenn die Filme von der obersten Landesbehérde oder einer Organisation der freiwilligen
Selbstkontrolle im Rahmen des Verfahrens nach § 14 Abs. 6 zur Vorfiihrung vor ihnen freigegeben wor-
den sind oder wenn es sich um Informations-, Instruktions- und Lehrfilme handelt, die vom Anbieter
mit , Infoprogramm® oder , Lehrprogramm® gekennzeichnet sind.

(2) Abweichend von Absatz 1 darf die Anwesenheit bei 6ffentlichen Filmveranstaltungen mit Filmen,
die fiir Kinder und Jugendliche ab zwslf Jahren freigegeben und gekennzeichnet sind, auch Kindern ab
sechs Jahren gestattet werden, wenn sie von einer personensorgeberechtigten Person begleitet sind.

(3) Unbeschadet der Voraussetzungen des Absatzes 1 darf die Anwesenheit bei éffentlichen Filmveran-
staltungen nur mit Begleitung einer personensorgeberechtigten oder erziehungsbeauftragten Person
gestattet werden

1. Kindern unter sechs Jahren,

2. Kindern ab sechs Jahren, wenn die Vorfithrung nach 20 Uhr beendet ist,

3. Jugendlichen unter 16 Jahren, wenn die Vorfithrung nach 22 Uhr beendet ist,
4. Jugendlichen ab 16 Jahren, wenn die Vorfithrung nach 24 Uhr beendet ist.
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(4) Die Absatze 1 bis 3 gelten fiir die 6ffentliche Vorfihrung von Filmen unabhingig von der Art der
Aufzeichnung und Wiedergabe. Sie gelten auch fiir Werbevorspanne und Beiprogramme. Sie gelten
nicht fiir Filme, die zu nichtgewerblichen Zwecken hergestellt werden, solange die Filme nicht gewerb-
lich genutzt werden.

(5) Werbefilme oder Werbeprogramme, die fur Tabakwaren oder alkoholische Getrinke werben, diirfen
unbeschadet der Voraussetzungen der Absitze 1 bis 4 nur nach 18 Uhr vorgefiihrt werden.

§ 12 Bildtriager mit Filmen oder Spielen

(1) Bespielte Videokassetten und andere zur Weitergabe geeignete, fur die Wiedergabe auf oder das
Spiel an Bildschirmgeriten mit Filmen oder Spielen programmierte Datentrager (Bildtriger) diirfen
einem Kind oder einer jugendlichen Person in der Offentlichkeit nur zuginglich gemacht werden, wenn
die Programme von der obersten Landesbehérde oder einer Organisation der freiwilligen Selbstkont-
rolle im Rahmen des Verfahrens nach § 14 Abs. 6 fiir ihre Altersstufe freigegeben und gekennzeichnet
worden sind oder wenn es sich um Informations-, Instruktions- und Lehrprogramme handelt, die vom
Anbieter mit ,,Infoprogramm® oder , Lehrprogramm* gekennzeichnet sind.

(2) Auf die Kennzeichnungen nach Absatz 1 ist auf dem Bildtrager und der Hiille mit einem deutlich
sichtbaren Zeichen hinzuweisen. Die oberste Landesbehérde kann

1. Niheres tber Inhalt, Gré3e, Form, Farbe und Anbringung der Zeichen anordnen und

2. Ausnahmen fiir die Anbringung auf dem Bildtriger oder der Hiille genehmigen.

3. Anbieter von Telemedien, die Filme, Film- und Spielprogramme verbreiten, miissen auf eine vorhan-
dene Kennzeichnung in ihrem Angebot deutlich hinweisen.

(3) Bildtrager, die nicht oder mit , Keine Jugendfreigabe“ nach § 14 Abs. 2 von der obersten Landesbe-
hérde oder einer Organisation der freiwilligen Selbstkontrolle im Rahmen des Verfahrens nach § 14
Abs. 6 oder nach § 14 Abs. 7 vom Anbieter gekennzeichnet sind, diirfen

1. einem Kind oder einer jugendlichen Person nicht angeboten, tiberlassen oder sonst zuginglich ge-
macht werden,

2. nicht im Einzelhandel auf3erhalb von Geschiftsraumen, in Kiosken oder anderen Verkaufsstellen, die
Kunden nicht zu betreten pflegen, oder im Versandhandel angeboten oder tiberlassen werden.

(4) Automaten zur Abgabe bespielter Bildtrager diirfen

1. auf Kindern oder Jugendlichen zuganglichen 6ffentlichen Verkehrsflachen,

2. auRerhalb von gewerblich oder in sonstiger Weise beruflich oder geschiftlich genutzten Raumen
oder

3. in deren unbeaufsichtigten Zugingen, Vorrdumen oder Fluren nur aufgestellt werden, wenn aus-
schlieflich nach § 14 Abs. 2 Nr. 1 bis 4 gekennzeichnete Bildtrager angeboten werden und durch
technische Vorkehrungen gesichert ist, dass sie von Kindern und Jugendlichen, fiir deren Alters-
gruppe ihre Programme nicht nach § 14 Abs. 2 Nr. 1 bis 4 freigegeben sind, nicht bedient werden
kénnen.

(5) Bildtriger, die Ausziige von Film- und Spielprogrammen enthalten, diirfen abweichend von den

Absitzen 1 und 3 im Verbund mit periodischen Druckschriften nur vertrieben werden, wenn sie mit
einem Hinweis des Anbieters versehen sind, der deutlich macht, dass eine Organisation der freiwil-
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ligen Selbstkontrolle festgestellt hat, dass diese Ausziige keine Jugendbeeintrachtigungen enthalten.
Der Hinweis ist sowohl auf der periodischen Druckschrift als auch auf dem Bildtrager vor dem Vertrieb
mit einem deutlich sichtbaren Zeichen anzubringen. § 12 Abs. 2 Satz 1 und 2 gilt entsprechend. Die
Berechtigung nach Satz 1 kann die oberste Landesbehérde fiir einzelne Anbieter ausschlieflen.

§ 13 Bildschirmspielgerite

(1) Das Spielen an elektronischen Bildschirmspielgeraten ohne Gewinnméglichkeit, die 6ffentlich auf-
gestellt sind, darf Kindern und Jugendlichen ohne Begleitung einer personensorgeberechtigten oder
erziehungsbeauftragten Person nur gestattet werden, wenn die Programme von der obersten Landes-
behérde oder einer Organisation der freiwilligen Selbstkontrolle im Rahmen des Verfahrens nach §
14 Abs. 6 fur ihre Altersstufe freigegeben und gekennzeichnet worden sind oder wenn es sich um
Informations-, Instruktions- oder Lehrprogramme handelt, die vom Anbieter mit ,,Infoprogramm® oder
»Lehrprogramm* gekennzeichnet sind.

(2) Elektronische Bildschirmspielgerate diirfen

1. auf Kindern oder Jugendlichen zuginglichen &ffentlichen Verkehrsflachen,

2. auRerhalb von gewerblich oder in sonstiger Weise beruflich oder geschiftlich genutzten Raumen
oder

3. in deren unbeaufsichtigten Zugingen, Vorraumen oder Fluren

nur aufgestellt werden, wenn ihre Programme fiir Kinder ab sechs Jahren freigegeben und gekennzeich-
net oder nach § 14 Abs. 7 mit ,, Infoprogramm®* oder , Lehrprogramm* gekennzeichnet sind.

(3) Auf das Anbringen der Kennzeichnungen auf Bildschirmspielgeraten findet § 12 Abs. 2 Satz 1 und 2
entsprechende Anwendung.

§ 14 Kennzeichnung von Filmen und Film- und Spielprogrammen

(1) Filme sowie Film- und Spielprogramme, die geeignet sind, die Entwicklung von Kindern und Ju-
gendlichen oder ihre Erziehung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen Persénlich-
keit zu beeintrachtigen, diirfen nicht fur ihre Altersstufe freigegeben werden.

(2) Die oberste Landesbehérde oder eine Organisation der freiwilligen Selbstkontrolle im Rahmen des
Verfahrens nach Absatz 6 kennzeichnet die Filme und die Film- und Spielprogramme mit

. ,Freigegeben ohne Altersbeschrinkung*,
. ,Freigegeben ab sechs Jahren*,

. ,Freigegeben ab zwslf Jahren®,

. ,Freigegeben ab sechzehn Jahren*,

. »Keine Jugendfreigabe“.

ViAW N =

(3) Hat ein Trigermedium nach Einschitzung der obersten Landesbehérde oder einer Organisation
der freiwilligen Selbstkontrolle im Rahmen des Verfahrens nach Absatz 6 einen der in § 15 Abs. 2 Nr.
1 bis 5 bezeichneten Inhalte oder ist es in die Liste nach § 18 aufgenommen, wird es nicht gekenn-
zeichnet. Die oberste Landesbehérde hat Tatsachen, die auf einen Verstof gegen § 15 Abs. 1 schliefRen
lassen, der zustindigen Strafverfolgungsbehérde mitzuteilen.
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(4) Ist ein Programm fiir Bildtrager oder Bildschirmspielgerite mit einem in die Liste nach § 18 auf-
genommenen Trigermedium ganz oder im Wesentlichen inhaltsgleich, wird es nicht gekennzeichnet.
Das Gleiche gilt, wenn die Voraussetzungen fiir eine Aufnahme in die Liste vorliegen. In Zweifelsfallen
fiihrt die oberste Landesbehérde oder eine Organisation der freiwilligen Selbstkontrolle im Rahmen
des Verfahrens nach Absatz 6 eine Entscheidung der Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Medien
herbei.

(5) Die Kennzeichnungen von Filmprogrammen fuir Bildtriger und Bildschirmspielgerite gelten auch
fur die Vorfiihrung in 6ffentlichen Filmveranstaltungen und fir die dafiir bestimmten, inhaltsgleichen
Filme. Die Kennzeichnungen von Filmen fiir 6ffentliche Filmveranstaltungen kénnen auf inhaltsgleiche
Filmprogramme fur Bildtrager und Bildschirmspielgerite tbertragen werden; Absatz 4 gilt entspre-
chend.

(6) Die obersten Landesbehérden kénnen ein gemeinsames Verfahren fiir die Freigabe und Kennzeich-
nung der Filme sowie Film- und Spielprogramme auf der Grundlage der Ergebnisse der Priifung durch
von Verbinden der Wirtschaft getragene oder unterstiitzte Organisationen freiwilliger Selbstkontrolle
vereinbaren. Im Rahmen dieser Vereinbarung kann bestimmt werden, dass die Freigaben und Kenn-
zeichnungen durch eine Organisation der freiwilligen Selbstkontrolle Freigaben und Kennzeichnungen
der obersten Landesbehérden aller Linder sind, soweit nicht eine oberste Landesbehérde fiir ihren
Bereich eine abweichende Entscheidung trifft.

(7) Filme, Film- und Spielprogramme zu Informations-, Instruktions- oder Lehrzwecken diirfen vom
Anbieter mit , Infoprogramm* oder , Lehrprogramm® nur gekennzeichnet werden, wenn sie offensicht-
lich nicht die Entwicklung oder Erziehung von Kindern und Jugendlichen beeintrachtigen. Die Absitze 1
bis 5 finden keine Anwendung. Die oberste Landesbehorde kann das Recht zur Anbieterkennzeichnung
fiir einzelne Anbieter oder fiir besondere Film- und Spielprogramme ausschlief}en und durch den An-
bieter vorgenommene Kennzeichnungen aufheben.

(8) Enthalten Filme, Bildtridger oder Bildschirmspielgerite neben den zu kennzeichnenden Film- oder
Spielprogrammen Titel, Zusitze oder weitere Darstellungen in Texten, Bildern oder Ténen, bei denen in
Betracht kommt, dass sie die Entwicklung oder Erziehung von Kindern oder Jugendlichen beeintrichti-
gen, so sind diese bei der Entscheidung liber die Kennzeichnung mit zu beriicksichtigen.

Strafgesetzbuch

§131

Wer Schriften (§11 Abs. 3), die grausame oder sonst unmenschliche Gewalttatigkeiten gegen Menschen
oder menschenahnliche Wesen in einer Art schildern, die eine Verherrlichung oder Verharmlosung sol-
cher Gewalttitigkeiten ausdriickt oder die das Grausame oder Unmenschliche des Vorgangs in einer
die Menschenwiirde verletzenden Weise darstellt,

1. verbreitet,

2. 6ffentlich ausstellt, anschlagt, vorfithrt oder sonst zuginglich macht,

3. einer Person unter achtzehn Jahren anbietet, iiberlaft oder zuginglich macht oder

4. herstellt, bezieht, liefert, vorritig halt, anbietet, ankiindigt, anpreist, einzufiihren oder auszufithren
unternimmt,

um sie oder aus ihnen gewonnene Stiicke im Sinne der Nummern 1 bis 3 zu verwenden oder einem
anderen eine solche Verwendung zu erméglichen, wird mit einer Freiheitsstrafe bis zu einem Jahr oder
mit Geldstrafe bestraft.
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