TRIBUNE

Debatte iiber Killerspiele iiberfdllig

5 herrscht lingst Krieginun-
E sem  Kinderzimmemnm. Ein

proeser Teil der Selundar-
schiiler spielt auch in der Schweiz
hiufig und intensiv gewalthaltige
Computerspiele. Doch viele Er-
wac hsene nehmen noch kaum da-
von Kenntnis, mit welcher Fiille an
widerwirtigen und abscheulichen
s&pielenssich viele lugendliche Tag
fiir Tag beschiftigen.

Dier Phantasielosighkeit der Spiel-
industrie sind keine Grenzen ge-
setzt: Polizisten erschiessen, Prosti-
tuierte erschiessen. wahllos Pas-
santen niedermetzeln, dass das
Elut nur so spritzt. Sinnlose Gewalt
wird zum fragwiirdigen Freizeit-
spass.

Vor zwel Wochen nun wurde in
Ziirich an einer Bushaltestelle eine
junge Frau erschossen. Aus dem
Hinterhaltund nach bisherigen Er-
kenritnissen ohne dass sich Téter
und Opfer gekannt haben!

Eeim Titersurdenoffenbar zahl-
reiche brutale Computerspiele ge-
funden. Seither wird im Intemet
wieder heftig liber die Rolle salcher
Spiele diskutiert. Gewiss: Ohne Die-
tailkenntnis l4sst sich im konkmeten
Fall michtszum Einfluss dieserSpiele
sagen. Abereine allgemeine und var
allemn eine substanzielle Diskussion
dieser Frageist langst iberfallig.

Zuniiich st fallt auf, wiewvehement
die Diskussion im Internet gefiihrt
wird. Wiitend und oft verichtlich
kommentieren Spieler jede Eritik
an den so gemannten Fgo-Shoo-
tern. Mitmarkigen Worten wird die
Freiheitverteidigt, zu spielen. wozu
immer marn Lust hat.

Disch mitVerlaub: Hat jemand in
Ziirich die 16-jahrige Francescage-
fragt, ob =ie vielleicht gemde Lust
héitte, an diesem Abend zu sterben?
Hat jemand ihren Freund gefmgt.
der neben ihr sass, ihre Eltemn viel-
leicht. ihre Freundinnen und
Freunde? MNein, liebe Gamer. Dia
macht ihr es euch zu einfach. - Es
gibt auch die Freiheit der Opfer!
Oider besser: Es gibt das Recht dar-
auf schon gar nicht zum Opfer zu
werden!

Dioch schon folgt das trpische
Argument: «Ich spiele auch —und
bin nicht gewalttatigs. oder: «Ich
kenne einen. der spielt schon
zehn Jahre und derist garnicht ag-
gressive Ja selbstverstindlich ist
das hiufig so. Fiir die Medienwir-
kungsforschung ist lingst klar:
Miemand wird allein wegen Ge-
walt in Femsehen oder Compu-
terspiel gewalttitig. Zum Glick!
Aber hier darf die Diskussion
nicht beendet werden. Hier be-
ginnt sie erst. Denn es ist auch
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lingst klar: Wirkungslos sind Me-
dien nicht. Medien kinnen viel-
mehr — zusammen mit andem
Faktoren - tatséchlich Gewali-
handeln férdem.

Besonders problematisch ist
beispielsweize, dass die Aufmerk-
samkeit bei Killerspielen systema-
tisch auf den Tater gelegt wird. Der
Spass am Schiessen, am Taten, am

Viele Erwachsene nehmen
noch kaum davon Kennt-
nis, mitwelcher Fiille an
widerwirtigen Spielen
sichviele Jugendliche Tag
flr Tag beschiftigen.

Massakrieren steht im Zentrum
und wird systematisch belohnt.
Spritzendes Ehut zeigt meinen Er-
foke. Das sinnlose Sterben von an-
dem bringt mir Befriedigung und
Spass.

Eein Gedanke wird dabei an die
Opfer verschwendet. Gerade diese
Einfiihlung in die Opfer wiire aber
won zentraker Bedeutung, um das
eigene Verhalten sinrrroll zu steu-
ern. Im Spiel geht es um meinen
Spass, in der Realitit aber sind an-
dere mitbetroffen!

Ebenfallzeine zentrale Rolle spie-
kenWerthaltungen WerGewalt posi-
tivbewrertet, wendet sieeheran.—Da
sind besonders die Computerspiele
problematisch, bei denen minimale
hurmaneWerte fehlen. Sinnlose Ge-
waltwird positivbeurteilt, ja gerade-
zugefordert und belohnt.

Sokinnen also Bedingungen ge-
nannt werden. unter denen Ge-
waltkonsum eher zu Gewalthan-
deln fiihrt: Wer beispielsweize in
seinem eigenen Umfeld viel Gewalt
erlebt, wer sich mit den Gewaltti-
tern identifiziert, wenn man sich
positive  Konsequenmen  einer
Handlungverspricht. wenn die pri-
sentierte Situation realititsnah ist
oder wenn die Grenzen zwischen
Realitit und Medienrealitit ver-
schwinden use. Dies erklirt, wes-
halb der grisste Tal von regelmss-
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sigen Spielern nicht zu Gewaltti-
ternwird. Siehaben geniigend Rea-
lititzsinn, wm Spiel und Wid-
lichkeit zu unterscheiden. und
ilbernehmen die medialen Wert-
vorstellurgen nicht.

Hier miissten auch Schule und
Elternhaus ansetzen. Es geht dar-
um, Kinder zu starken, HareWert-
vorstellungen zu vertreten. salche
Spiele zu diskutieren. Die Far-
schung zeigt deutlich. wie wichtig
diese Auseinandersetzungen sind.

Ganz allgemein muss auch die
Gesellachaft auf dieses Phinomen
aufmerksam werden und die Dis-
bussion um Sinn und Unsinn, um
Grerzen und Verbote fithren. Per-
sfnlich binich klar der Meinung,
dazz menschenverachtende und
Gewalt verherdichende Spiele ver-
boten werden miissten. Natiidich
lassen sie sich dadurch nicht elimi-
nieren. Aber ein Verbot wire eine
Unterstittzurg von Schule und El-
tern, es wiirde die Verfiigharkeit
eingeschrinkt und vorallem wiirde
die Gesellschaft auch endlich deut-
lich zum Ausdruck bringen., dass sie
dieseWerthaltungennichttaledert.

Was wiirden wir dadurch vedie-
reni - Michts!Eirnzig die Spiel-Erfin-
der briuchten endlich Phantasie
urd Ereativitit, um andere Spiele
zuerfinden. .. Wirdas so schlimm?



