HARDLINER - ZEIT FUR
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Von Jens Wiemken

Ohne Riicksicht die pddagogischen Einwénde eroberten sich Kinder und Jugendliche Computer und
Spielkonsolen als neue virtuelle Riume des Ausprobierens und des Erlebens. Mittlerweile gehoren die
elektronischen Spiele, die unter dem Begriff Bildschirmspiele subsumiert werden, zum selbstversténdlichen
Medienalltag von Kindern und Jugendlichen. Untersuchungen und Befragungen zu der Frage, wozu Kinder und
Jugendliche in ihrer Freizeit den Computer benutzen, ergeben teilweise unterschiedliche Ergebnisse, wie
folgende drei exemplarisch belegen.

Schindler kam 1992 aufgrund seiner Befragung in Bremen zu dem eindeutigen Ergebnis, dass Kinder und
Jugendliche den Computer in erster Linie als Spielemaschine nutzen (Schindler 1993). Uber 90 Prozent der
Befragten spielte damals manchmal mit einem Rechner, fast die Hilfte von ihnen tat dies sogar hdufig. Nur
jeder sechste PC-Besitzer benutzte hdufig Anwenderprogramme und nur jeder zwanzigste beschéftigte sich
intensiv damit, seinen Rechner zu programmieren.

Weiler (Weiler 1997) verweist in seiner Analyse der Computernutzung nach rein spielerischer Tatigkeit
einerseits und kreativerer Nutzung des PCs andererseits ergab, dass der Anteil der Kinder, die nur spielen,
von 1993 auf 1995 stark abgenommen hat. Bekannten sich noch 1993 nahezu die Hélfte aller Kinder (48 %)
als reine Spieler, erwiesen sich 1995 nur noch ein Drittel der Sechs- bis 13jéhrigen als Spielefreaks. Nur
noch jeder fiinfte Zwolf- bis 13jahrige gab 1995 keine weiteren PC-Tétigkeiten neben Spielen an. Analog zu
diesen Befunden stieg der Anteil der Spieleabstinenzler auf 14 Prozent. Die meisten Kinder nutzen den PC
sowohl zum Spielen als auch zum Lernen, Programmieren, Malen, Rechnen und Schreiben (54 %).

Bei der Stichprobe von Friedemann Schindler und mir, welche 1996 226 Kinder und Jugendliche im Alter
von 6 bis 22 Jahren in Vechta und Bremen durch einen standardisierten Fragebogen Auskiinfte zur
Computerbenutzung einholte, lag das Item ,,héufig oder manchmal zum Spielen® an erster Stelle.' (s.a.
Abbildung 1)

Die Bielefelder Befragung von 1996 ergab, dass ,,etwa 87% der Heranwachsenden zwischen sieben und 15
Jahren* mehr oder weniger regelmiaBig Bildschirmspiele spielen (Vollmer 2000.28).
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Abbildung 1: Ergebnisse der Befragung 1996 in Vechta und Bremen

! Zahlen und Auswertungsergebnisse aus Meyer/Wiemken 1998.



Eltern und Pddagogen ignorieren diesen Bestandteil der Alltagswirklichkeit der nachfolgenden Generation. Es
existiert ,,ein Abgrund von Nicht-Wissen und Nicht-Kennen zwischen den Generationen* (Bergmann 1996.48).
Wie auch an anderer Stelle schon dargelegt (Schindler/Wiemken 1996.245ff.), besteht ein dringender Bedarf an
praktischer padagogischer Auseinandersetzung mit Computerspielen, welche die Interessen von
bildschirmspielenden Kindern und Jugendlichen aufgreift und nutzt. Die Pddagogik verkennt die Moglichkeiten,
die Bildschirmspiele bieten, um Beziehungen zu Kindern und Jugendlichen aufzubauen und
Bildschirmspielerlebnisse z.B. als Gespréchsanldsse zu Themen wie Gewalt zu nutzen.

Gewalt in Bildschirmspielen

Die dargestellte und ausgeiibte Gewaltdarstellung und —verherrlichung in Bildschirmspielen galt in der
medienpadagogischen Diskussion Mitte der 80iger Jahre als ein Stein des Ansto3es, Bildschirmspiele als nicht
kind- und jugendgerecht einzustufen. Auch heute noch, Ende der 90iger, herrscht das damals gepréigte Vorurteil
»Computerspiele machen aggressiv in den Képfen der meisten Péadagogen vor. Die Medienwirkungsforschung
widerspricht sich in ihren Ergebnissen immer wieder selbst, so dass sich hinsichtlich der Aggressivitéts-These
keine endgiiltigen Aussagen machen lassen. Selbst wenn einzelne Ergebnisse zeigen, dass Kinder nach dem
Spielen von Computerspielen vermehrt aggressives Verhalten zeigen, so ist noch nicht belegt worden, dass sich
diese Aggressionsbereitschaft als festes Merkmal bei den betreffenden Personen etabliert. Sacher zufolge weisen
von insgesamt 26 empirischen Untersuchungen, die weltweit ermittelt werden konnten, nur sieben
Aggressionssteigerungen von Computerspielern nach (Sacher 1994). Beachtung verdienen zudem noch zwei
Umsténde:

o Gerade in den methodisch besonders sorgfiltigen Untersuchungen konnten keine aggressionsfordernden
Wirkungen nachgewiesen werden. Es hat den Anschein, dass das Spiel mit aggressiven Bildschirmspielen
vor allem bei sehr jungen Kindern zu problematischen Effekten fiihrt.

o Die manchmal geduflerte Vermutung, dass aggressive Bildschirmspiele in noch stirkerem Mafle
Aggressionen erzeugen und bekrdftigen als aggressive Videos, bestdtigte sich nicht. Man konnte ja glauben,
dass der Spieler sich wesentlich stirker mit aggressiven Figuren identifiziert als der Betrachter von Videos,
da er ja deren Part aktiv iibernimmt und gestaltet. In drei amerikanischen Untersuchungen fand man aber,
dass es keinen Unterschied macht, ob Probanden selbst spielen oder nur dem Spiel anderer zuschauen (was
am ehesten mit der Situation des Videorezipienten vergleichbar ist). Auch darf man nicht iibersehen, dass
viele traditionelle Spiele wie ,, Mensch drgere-dich-nicht* oder ,, Fang-den-Hut* aggressiv sind und
Aggressionen provozieren konnen. So fand der Amerikaner Favaro in einer Untersuchung aggressiver
traditioneller Spiele und aggressiver Computerspiele die héchste Aggressionssteigerung bei einer
aggressiven Variante von ,, Darts ** Auch mdf3ig aggressives Fernsehen oder aggressive Videos steigerten die
Aggressionen noch stirker als hochgradig aggressive Computerspiele. (Sacher 1994)

Weitere Meinungen zur dargestellten Gewalt. Nach Greenfield sind die Auswirkungen von Gewalt in
Bildschirmspielen komplizierter als angenommen. Dieselben Forscher, die Anfang der 80iger Jahre negative
Auswirkungen bei Ein-Personen-Computerspielen gefunden hatten, kamen in einer neuen Studie zu dem
Ergebnis, ,,[...] dass aggressive Zwei-Personen-Videospiele, unabhingig davon, ob sie kooperativ oder
kompetitiv angelegt sind, zu einem Abbau von aggressivem Verhalten fithren” (Greenfield 1987.97). Eine
australische Untersuchung von Durkin und Aisbett kam 1999 zu dem Ergebnis, dass aggressive Inhalte in
Spielen eine untergeordnete Rolle einnehmen. ,,Die gespielte Gewalt wurde als fiktiv betrachtet und nicht ernst
genommen.* (Gieselmann 2000.132) Elias sieht die Gewalt in den Medien als ein Ausdruck des historischen
Prozesses der Gewaltverinnerlichung. ,,Der moderne Mensch lebt seine Aggressivitit im Inneren aus.*
(Gieselmann 2000.133) Grossman sieht einen deutlichen Zusammenhang zwischen Bildschirmspielen mit
Gewaltinhalten und jugendlichen Amoklaufen wie in Littleton 1999. (vgl. Grossman/Degaetano 1999)

Die Ergebnisse der verschiedenen empirischen Studien ordnen sich in vier theoretische Richtungen ein:
o Die Stimulationstheorie geht davon aus, dass Spieler von Computer- und Bildschirmspielen mit aggressiven

Inhalten sich das auf dem Monitor dargestellte Verhalten aneignen, sie also die Aggressionsbereitschaft
fordern.




e Die Inhibitionstheorie’ sagt, dass Gewaltdarstellungen in Bildschirmspielen Angst erzeugt und so die
Bereitschaft zur eigenen Gewaltausiibung hemmt.

e  Die Habituationstheorie® schreibt den Gewaltinszenierungen eine den Spieler abstumpfende Wirkung zu.
Damit wird eine Gewohnung des Individuums an Gewalt verursacht.

e  Die Katharsistheorie’ schlieBlich schreibt den aggressiven Inhalten von Computerspielen eine den Spieler
entspannende Wirkung zu. Damit werden Spannungen abgebaut und damit die Bereitschaft zu aggressivem
Verhalten gemindert.

Der gesetzliche Jugendschutz in Form solcher priifenden Institutionen wie die Freiwillige Selbstkontrolle (FSK)’
oder die Bundespriifstelle fiir jugendgefidhrdende Schriften (BPjS) versuchen der Gewalt in Bildschirmspielen
durch Prédikate oder Indizierung entgegen zu treten. Eine Indizierung eines Programmes fiihrt erfahrungsgemaf
aber bei Kindern und Jugendlichen leider auch zum gegenteiligen Effekt, da dieser Vorgang der Tabuisierung
ein Programm oft erst richtig interessant macht. Der Charakter des Verruchten trigt dazu bei, dass Jugendliche
derartige Machwerke als kostbaren Besitz empfinden und als Statussymbol betrachten. Das Beschaffen und
Verteilen von indizierten Bildschirmspielen gilt als Herausforderung, die den Reiz des Verbotenen mit sich
bringt. Der Index der BPjS gilt unter Jugendlichen als ,,geheime Hitliste*, alles was dort drauf steht, muB} in den
Augen der Jugendlichen gut sein. Lediglich die Industrie zieht Konsequenzen aus der Indizierung ihrer Produkte,
da der wirtschaftliche Erfolg eines Computerspiels am deutschen Markt nach einer Indizierung rasch gegen Null
sinkt (Gorman/Lober 1999.82). Entweder erscheint das Spiel gar nicht erst in Deutschland oder die Hersteller
préasentieren spezielle deutsche Versionen ihrer Spiele, in denen in der Spielbeschreibung menschliche Soldaten
durch Roboter ersetzt werden, die beispielsweise im Verlauf eines Kampfes nicht mehr schreien und ,,schwarzes
OI* bluten. Diese ,,prophylaktische Wirkung“ der BPjS auf den Hersteller® umgehen die jugendlichen
Bildschirmspieler, die solch entschérften Versionen ablehnen. Sie besorgen sich das Original-Spiel im Ausland’,
laden sich aus dem Internet einen sogenannten Patch herunter, welcher die entschérfte deutsche Version in die
internationale verwandelt, oder holen sich das Spiel als Raubkopie von einem ausldndischen Server. Kurz:
Verbote schrecken nicht vor Gebrauch und Weitergabe von Computerspielen ab.

Indizierung iibernimmt meines Erachtens als bewahrpddagogische MaBinahme mit Blick auf die Kinder und
Jugendlichen unter 18 Jahren zumeist eine ,,Alibifunktion®, etwas Paddagogisches getan zu haben. Bewahrt
werden, realistisch gesehen, in so einem Fall allerdings nicht die Kinder oder Jugendlichen, sondern lediglich die
eigenen padagogischen Anschauungen. Die Alternative zur Indizierung, jegliche Programme freizugeben und
sich als Pddagoge nicht mehr darum zu kiimmern, erscheint allerdings auch nicht verlockend. Stattdessen sehe
ich gerade hinsichtlich der Spiele mit Gewaltinhalten eine aktive, medienpddagogische Jugendarbeit als eine Art
beziehungsaufbauenden, erzieherischen und ,,aktiven Jugendschutz angebracht. Pddagogen, welche sich mit den
Alltagsmedien der Kinder und Jugendlichen beschéftigen, erhalten nicht nur Einblick in deren
Alltagswirklichkeit, sondern bemerken vielleicht auch die latente Kommunikationsbediirfnisse und —themen,
welche die Beschéftigung mit indizierten Gewaltspielen verzeichnen. Wagenhéuser zufolge zeigen
Untersuchungen, ,,[...] dass gerade sozial benachteiligte Jugendliche, die unter leichter Beeinflu3barkeit und
Leistungsschwichen leiden, gewaltverherrlichende Computerspiele benutzen.” (Wagenhduser 1996.27)
Realistisch gesehen erscheint eine vollige Gewaltfreiheit am Bildschirm nach dem Motto ,,Aktion sauberer
Bildschirm® als kaum denkbar (Wagenhauser 1996.26). Pddagogen, die Kinder und Jugendliche génzlich in
einen gewaltfreien Schonraum mit ausschlieflich positiven Verhaltensweisen sehen mdchten, tibersehen die
Tatsache, dass nicht nur durch die Medien Gewalt vermittelt wird. Sacher merkte 1994 hinsichtlich der
Ubertragung von Gewalt in Bildschirmspielen in die Realitiit durch Spieler an, dass ,,Computerspiele wie alle
Medien nur die Realitit widerspiegeln (dabei vielleicht manches vergroern oder verzerren), sie aber nicht
schaffen.* (Sacher 1994). Eine ernstere padagogische Herausforderung ldge darin, dass Kinder und Jugendlichen
in einer Umwelt leben, in welcher Aggression, Egoismus, Neid und Konkurrenzdruck ganz alltdglich sind.
Nahezu alle Kinder erleben somit in ihrem unmittelbaren Erfahrungsbereich verschiedenste Formen von Gewalt.
In diesem Sinne sehe ich im ,,Hardliner“-Ansatz die Beschéftigung von Kindern und Jugendlichen mit
Gewaltspielen nicht als eine Ursache von Aggression und Gewalt an, sondern eher als ein Symptom — als ein
Versuch Probleme mit und Fragestellungen zu Gewalt in unserer Gesellschaft zu bearbeiten.

? Inhibition (lat.) = Einhalt, gerichtliches Verbot, einstweilige Verfiigung

? Habituation (lat.) = Gewdhnung

4 Katharsis (gr.) = das Sichbefreien von seelischen u. inneren Spannungen durch emotionale Abreaktion

> Welche z.Zt. der Niederschrift wohl in naher Zukunft die Aufgabe der Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle
(USK) iibernimmt, heif3t die Alterfreigabe und Préadikatisierung von Bildschirmspielen.

¢ Aussage von Eike Monssen-Engberding, Leiterin der BPjS zum Thema Softwareindizierung. (Gorman/Lober
1999.85)

7 Im Zeitalter des Internet stellt eine Bestellung in Amerika kein Problem fiir einen 13jihrigen mehr dar.



In zwei folgenden Kapiteln werden exemplarisch die indizierten 3D-Ego-Shooter DOOM und QUAKE® und das
Echtzeitstrategiespiel COMMAND & CONQUER, drei unter Jugendlichen sehr bekannte Computerspiele’,
vorgestellt. Alle drei thematisieren Gewalt oder Krieg und die Spielziele sind auf den ersten Blick destruktiv:
Der oder die Gegner miissen besiegt, vernichtet oder umgebracht werden, um zu gewinnen. Die Wege und Mittel
zur Erreichung des Ziels sind gewalttitig: Gegner miissen mit der Axt attackiert, mit einem Maschinengewehr
zerlochert, Gebiete miissen erobert, feindliche Einheiten vernichtet, eigene Armeen aufgebaut und in den Kampf
gefiihrt werden.

DOOM/ QUAKE - 3D-Ego-Shooter
Am 10.Dezember 1993 bot die texanische
Softwarefirma id-Soft die erste Sharewareversion des
von ihnen entwickelten Spiels DOOM im Internet auf
den Rechnern der Universitdt von Wiscontin zum
kostenlosen Herunterladen an. Das System der
Universitét brach kurz darauf zweimal wegen der
groBen Nachfrage zusammen.'® Mehr als
15millionenmal wurde es vom id-Server
heruntergeladen (Gorman/Lober 1999.87).
Das Computerspiel DOOM hélt sich — wie viele andere
Action- und Ballerspiele auch — nicht mit einer gro3en
Hintergrundstory auf. Die Spielfigur, ein auf dem Mars
stationierter Space Marine, landet mit einigen
Monster Kameraden auf dem Mond Phobos, wo
verantwortungslose Wissenschaftler mit
Dimensionstoren herumexperimentieren. Wahrend der
Held drauf3en die Lage sondiert und die anderen die
Station erkunden, erscheinen pldtzlich Monster aus der
Holle. Die Begleiter werden getotet, der Held — nun auf
sich alleine gestellt — versucht das Dimensionstor zu
erreichen, um den Mond zu verlassen. Er muf} sich dabei
durch Horden von Monstern und mutierten,
,umgedrehten* Kameraden schief3en.
_ Ein wesentlicher Grund fiir die Faszinationskraft von

Lo DOOM liegt in der perfektionierten, ,,subjektiven
Abbildung 3: Shot Gun in DOOM Kameraeinstellung® — der ,,Ich-Perspektive®. Der
Spieler schliipft in die Rolle des Helden und betrachtet
aus seinen Augen die Szenerie. Er bewegt sich dabei wie in realer Umgebung: er lduft vorwirts, dreht sich und
weicht nach links oder rechts aus. Die spektakulire 3D-Grafik wird dabei in Echtzeit berechnet.'' Die Grafik
basierend auf der sogenannten ,,Grafik-Engine war zur damaligen Zeit als sehr schnell. Selbst bei schnellen 360
Grad-Drehungen ruckelten die Computerbilder nicht mehr. Der Spieler bekam so ohne zusétzlichen Hardware-
Aufwand (z.B. 3D-Brille) den Eindruck einer Bewegung, die mit der ,,realen* vergleichbar ist. Der Stereosound

¥ Gerade im Fall QUAKE erscheint die Indizierung als schwierig, da deutsche Computerzeitschriften QUAKE
immer noch als Referenzanwendung fiir die Leistungsbestimmungen von neuen Computerkomponenten wie
Prozessoren und Grafikkarten heranziehen. (z.B. ,,Neue Pixelkiinstler”, Test von Grafikkarten in der ¢’t (c’t
11/99.166)

? Gerade DOOM und QUAKE haben trotz ihrer Indizierung einen sehr hohen Bekantheitsgrad.

' Devaux, Bernard; DoomHistory; http:/home.worldnet. fr/~bdevaux/Doomscope/Spages/DoomHistory.html
(Link funktionierte 1999, aber zur Zeit des Schreibens dieses Textes nicht mehr)

" Die Welten und die Réume gestalteten Chefprogrammierer John Carmarck und sein id-Team in 3D-Grafik, die
1993 absolut spektakuldr war. Auch vorher gab es schon 3D-Spiele, die auf der ,,Ich-Perspektive basierten.
Schon Anfang der 80er Jahre erschienen Spiele mit einfacher Vektorgrafik wie die Weltraum-Handelssimulation
ELITE, das Panzerspiel 3D-TANK oder das Actionspiel ROBOCOP III. Aber erst WOLFENSTEIN 3D
(Vorldufer von DOOM aus dem Hause id-Soft) schaffte die [llusion von wirklicher Bewegung im virtuellen
Raum. Der deutlichste Unterschied von DOOM zu seinen Vorgéngern: Es bot nicht nur glatte Oberfldchen mit
90 Grad Winkeln, sondern schaffte es durch fraktale Geometrie die extreme Kiinstlichkeit geometrisch
konstruierter Objekte aufzuheben. Texturen wie Steinoberfldchen, Licht- und Schatteneffekte verpassten den
DOOM-Réumen den Charakter einer quasi-realen Virtualitit. Die detailliert gezeichnete, fliissig animierte
Umgebung sorgte so fiir eine glaubwiirdige Spielillusion.


http://home.worldnet.fr/~bdevaux/Doomscope/Spages/DoomHistory.html

unterstiitze dieses Gefiihl, sich in einer virtuellen Welt aufzuhalten. Die Klénge erzeugten nicht nur eine dichte
Athmosphire, sondern informierten auch iiber die Anwesenheit versteckter Monster und trugen damit nicht
unwesentlich zum Spannungsaufbau bei.

Der Levelaufbau von DOOM zwingt den Spieler immer wieder in dunkle Radume, in denen zunéchst
Lichtschalter gefunden und angeschaltet werden miissen, um verniinftig agieren zu kénnen. Doch gerade an
solchen Pldtzen positionierten die Programmierer mit Vorliebe angreifende Monster. Sie erzeugten damit eine
dhnliche klaustrophobische Atmosphére, wie sie Ende der 70er Jahre viele Kinobesucher im Science-Fiction-
Film ,,Alien* erlebten. Jeder Raum barg neue Schockeffekte fiir die Zuschauer/Spieler, die auf der Flucht aus
dem erlebnisarmen Alltag im Film die nétige ,,Angstlust* suchten.

Ins Spielfenster eingeblendet ist jeweils die verfligbare Waffe. Zu Beginn dienen nur eine Pistole und der
Handkantenschlag der Verteidigung, bessere Waffen wie Schrottflinte, Maschinengewehr und verschiedene
Arten von Kanonen miissen erst im Labyrinth gefunden werden. DOOM unterscheidet sich dabei von Vorlaufer-
Spielen durch die Illusion des ,,direkteren Totens*: es suggeriert dem Spieler, den Abzug einer Waffe ,,wirklich*
durchzuziehen. ,,DOOM ist ein Actionfilm zum Mitspielen.” (Schindler/Wiemken 1997).

DOOM war ein so groBer Erfolg, dass es in den folgenden Monaten und Jahren auf zahlreichen Internetseiten
und in Diskussionsforen zum beherrschenden Thema wurde. Jeder konnte sich das Spiel aus dem Internet oder
Mailboxen herunterladen. Bald nach seinem Erscheinen fand DOOM seinen Nachfolger in DOOM 11
(Erscheinungsdatum 10. Oktober 1994). Danach folgte im August 1996 QUAKE (und spater QUAKE II und
QUAKE III).

QUAKE unterscheidet sich im wesentlichen von DOOM durch eine noch aufwendigere und hoher auflosende
Grafik und bessere Netzwerkfahigkeiten. Die feindlichen Monster werden nicht mehr als Pixelgrafiken
dargestellt, sondern als Vektorgrafiken berechnet. Dies bewirkt eine realistischere Darstellung der
Computergegner und der ,,menschlichen* Gegner im Netzwerkspiel. QUAKE fiihrte dazu, ,,[...] dass die
Begeisterung fiir First-Person-Shooter einen neuen Hohepunkt erreichte. Es gab 50000 Vorbestellungen, noch
bevor das Spiel oder auch nur eine Seite Werbung geschaltet war.“ (Gorman/Lober 1999.87)
Zum Beginn von QUAKE hat der Spieler die Moglichkeit, zwischen Singleplayer- und Multiplayer - Modus zu
wihlen. Im Singleplayer - Modus spielt er alleine gegen den Computer, der gegnerische Monster generiert und
steuert. Der Multiplayer - Modus bietet die Moglichkeit {iber eine direkte Modemverbindung, eine serielle
Verbindung zwischen zwei Computern, eine LAN-
Verbindung'? oder das Internet gegen entfernt
sitzende Spielpartner zu spielen. Die Anbindung an
das Internet direkt aus dem Spiel heraus hebt
QUAKE vom oben genannten DOOM ab. Uberall
auf der Welt gibt es an das Internet angebundene
sogenannte ,,QUAKE - Server®, iiber die sich der
Spieler in laufende Spiele auf entfernten Rechnern
»einloggen® kann, um gegen Spielpartner auf der
ganzen Welt, die sich ebenfalls in das laufende Spiel
»eingeloggt* haben, zu spielen.
Nach der Wahl des Spielmodus befindet sich der
Spieler zundchst in einer Halle, in der er den
Schwierigkeitsgrad (,,skill - level*) des Spiels (,,easy
12 L i T skill®, ,,normal skill®, ,,hard skill“) bestimmen kann,
Abbildung 4: Eingangshalle in QUAKE (linker  indem er einen der drei Zuginge wihlt, welcher
Eingang - leicht, rechter Eingang- schwer) wiederum in eine entsprechende weitere Halle fiihrt.
Schon beim Zugang erféhrt der Spieler den
Schwierigkeitsgrad: Der linke, ,,easy* Zugang ist normal zu durchlaufen, wihrend beim rechten ,,harten* ein
FeuerfluB} iibersprungen werden muf und an der Wand Gestalten aufgehangen sind (s.a. Abbildung 4). In der
Halle gibt es vier weitere Durchgénge, in denen der Zugang zu verschiedenen Episoden von QUAKE zu finden
ist (1. ,,Dimension of the DOOMed*, 2. ,,The realms of black magic®, 3. ,,The Netherworld®, 4. ,,The Elder
world®).
Zunéchst stehen ihm zwei Waffen zu Verfiigung: eine Axt und eine ,,shot gun®. Im Laufe des Spiels werden
dann noch weitere Waffen dazugesammelt: ,,Double - Berrelt - Shot gun®, ,,Nailgun®, ,,Supernailgun®, ,,granade
launcher®, ,,rocket launcher* und ,,thunderbold®, mit deren Hilfe, je nach Schlagkraft, die Gegner erschossen,
zerfetzt oder mit Elektroschocks verbrannt werden kénnen bzw. miissen, um sich zum Ausgang des Gebdudes
durchzukdampfen.

s

12 L ocal area network: lokales Netzwerk



Auf dem Weg zum Ausgang ist der Spieler - abhéngig vom gewéhlten Schwierigkeitsgrad und dem eigenen
Konnen - immer wieder darauf angewiesen, sogenannte ,,Medikits* einzusammeln, um seinen
»@esundheitszustand®, der durch Treffer der feindlichen Monster immer geringer wird, ,,aufzubessern. Zudem
muB der Spieler sich laufend mit neuer Munition versorgen. und kann seine Panzerung durch das Aufsammeln
von ,,Amor* - Punkten verstirken. Eine abschaltbare Anzeige am unteren Bildschirmrand weist auf den aktuellen
Zustand der Gesundheit, der Panzerung und der verfiigbaren Munition hin.

Besonders im Multiplayer-Modus bietet QUAKE umfangreiche Mdglichkeiten. Bei einem Multiplayer-Spiel
werden in der Regel die feindlichen computergesteuerten Monster abgeschaltet. Dafiir befinden sich dann die
»elektronischen Stellvertreter von anderen Spielern in der ausgewahlten Welt. In LANs und iiber das Internet
erlaubt QUAKE das Spiel von bis zu 16 Spielern gleichzeitig in den Spielmodi ,,Deathmatch* oder
,,Cooperative gegeneinander oder miteinander." Im ,,Deathmatch“~Modus spielen alle teilnehmenden Spieler
in einer Art Showdown gegeneinander. Der ,,Cooperative“-Modus bietet zwei Spielvarianten: Mit ,, Teamplay*,
dabei versuchen alle Mitglieder des Teams sich gemeinsam durch das Level ,,zu schlagen®, und ohne
»LTeamplay®, so dass die ,,menschlichen” Gegner wie die Monster als feindliche Gegner wahrgenommen und
bekampft werden.

Eine Variante des Teamplays heif3t ,,Capture-The—Flag (CTF)*, welches in Grundziigen an das aus der Spiel-
und Erlebnispddagogik bekannte ,,Wimpelspiel* erinnert. Dabei spielen zwei Teams (rot/blau) nach bekannter
»Rauber und Gendarm‘“-Manier in eigens fiir diese Spielform gestalteten Level gegeneinander. Als priméres Ziel
innerhalb des Spiels gilt die gegnerische Fahne zu erobern und die eigene zu verteidigen. Dabei stiirmen die
Spieler gegnerische(n) Festung(en) oder Rdume und ,,stehlen” sich die Flagge. Diese Flagge muf} in den eigenen
Bereich gebracht und auf dem eigenen Flaggenbereich abgesetzt werden, um Punkte fiir das eigene Team zu
erlangen. Das umfangreiche Zahlsystem von ,,CTF* wertet die Anzahl der gestohlenen Flaggen, die getoteten
Gegner, die getoteten Teammitglieder, die Effizienz der Attacken (abgegebene Schiisse/Treffer) usw.

Die Moglichkeit das Spiel auch iiber das Internet gegeneinander spielen zu kdnnen, machte QUAKE zum ersten
erfolgreichen kommerziellen Online-Spiel. Interessant erscheinen hier die Folgen dieser Offnung zum Internet.
Zum einen entstanden im Internet sogenannte QUAKE-Clans. Diese Gruppierungen treten gegeneinander zu
liber das Internet ausgetragene ,,Clanmatches® an. Ein ,,Clan‘ ist eine feste Gruppe von Spielern mit eigener
Satzung. Thre Figuren im Spiel tragen eine einheitliche eigene Uniform. Gemeinsam versucht man gegnerische
Stellungen ,,auszuhebeln* und mufl die Schwichen mit den Stirken des eigenen Teams ausgleichen. Neben
vielen Manner-Clans existieren auch reine Frauen-Clans."*

Zum anderen finden seit 1997 in Amerika Meisterschaften statt:

Dennis Fong, im Internet besser unter seinem Kiinstlernamen Thresh bekannt, verdankt seinen ersten
Ferrari einem besonderen Talent: Kiirzlich holte er sich den begehrten Titel des inoffiziellen QUAKE-
Weltmeisters. Der Ausrichter des Netzwerk-Championats, die " Professional Gamer League” (PGL),
hat ehrgeizige Pline. Nach dem Vorbild des US-Basketball-Verbands (NBA) will man eine Profiliga
ins Leben rufen. Bis dahin ist es moglicherweise noch ein langer Weg. Noch liegen die Preisgelder,
die die PGL in ihrem Griindungsjahr 1997 auslobte, unterhalb des Monatssaldrs eines mdfig
begabten NBA-Profis; rund 250 000 US-Dollar waren es bisher. Doch der Anfang ist gemacht und
Computerspielereien gelten nicht linger als brotlose Kunst. (Lober 1998.146)

Die Herausforderungen der 3D-Ego-Shooter liegen in unterschiedlichen Bereichen. Zunichst muf der Spieler
die Kémpfe mit den Gegnern bestehen. Er muf sich als der Schnellere und Bessere erweisen. Aufgesammelte
Zusatzobjekte helfen die Kédmpfe besser zu bestehen. Diese beiden Handlungstypen: ,,kimpfen und sammeln*
bewirken wahrend des gesamten Spiels permanente Spannung, denn iiberall lauern geféahrliche Monster und
befinden sich wichtige Objekte. SchlieBlich gilt es noch, den Ausgang aus dem Labyrinth zu finden. Dazu ist
rdumliche Orientierung zwingend notwendig. Der Spieler mufl wissen, wo er sich befindet und wohin er gehen
will. Die Spielfigur in DOOM will wieder ,,nach Hause® gefiihrt werden.

COMMAND & CONQUER

' In QUAKE 11 bis zu 255 Spieler iiber das Internet gegeneinander. QUAKE III bietet im Solo-Spiel gar kein
Missionsmodus mehr. Das Spiel trainiert in Demo-Arenen nur die Steuerung und den unterschiedlichen Einsatz
der Waffen fiir das Multiplayer-Spiel im Netzwerk oder tiber das Internet.

'* Auf die Frauen-Clans kann an dieser Stelle nicht niher eingegangen werden. Gegeniiber den Manner-Clans
gibt es nur wenige Frauen-Clans, so dass ich QUAKE im weiteren als Ménner-Spiel auffasse.



Ein klarer Trend zum Genre der Echtzeitstrategiespiele 148t sich seit der Veroftentlichung von
COMMAND&CONQUER bei den jugendlichen Bildschirmspielern erkennen. Alle weiteren Nachfolger
verfahren nach demselben Spielprinzip: Zwei globale Méachtegruppen stehen sich gegeniiber und bekdmpfen sich
mit allen zur Verfiigung stehenden militdrischen Mitteln bis zur Vernichtung, um in der Welt die
Vormachtstellung zu erringen. Der Spieler wéhlt eine dieser beiden Seiten und muf3 im Einzelspiel verschiedene
»Missionen® steigenden Schwierigkeitsgrades ausfiihren. Zwischen den einzelnen Levels werden filmartige
Sequenzen gezeigt, welche die Rahmenhandlung bilden und den Spieler im ,,Spielbann‘ halten sollen. Diese
Sequenzen dhneln in einigen Fillen tagesaktuellen Kriegsberichterstattungen, wie sie in Fernsehnachrichten und
politischen Magazinen iiblich sind. Des weiteren benutzt das Spiel Filmelemente, die aus einschldgigen
Kriegsfilmen bekannt sind, z.B. die Einsatzbesprechung vor der militdrischen Aktion, das sogenannte ,,Briefing*.
Im eigentlichen Spiel sieht der Spieler auf dem Monitor nur einen mit der Maus verschiebbaren Ausschnitt des
Spielfeldes, auf das von schrig oben herabgeblickt wird. Der Rest der Landkarte erscheint zunéchst auch als
schwarz, da die Einheiten des Spielers erst vorriicken und das Geldnde erkunden miissen. Die Lage der
gegnerischen Basis ist somit zu Spielbeginn
unbekannt. Am rechten Rand des Bildschirms dient
ein Menii zur Befehlseingabe fiir die verschiedenen
Bauoptionen. Ein kleines Radarfenster verschafft
Ubersicht iiber das bereits erkundete Spielfeld. Die
Spielfiguren sind relativ klein, ermoglichen jedoch
ein problemloses Agieren. Auf die Befehlseingabe,
sich an einen bestimmten Punkt zu bewegen oder ein
bestimmtes Ziel anzugreifen, bekommt der Spieler
von den Soldaten ein akustisches Feedback (,,Schon
in Arbeit!“ usw.). Die grafisch einfach gehaltenen
Spiellandschaften variieren zwischen Bergen,
Wildern, Fliisssen und Dorfern.
] . . . Das Verschieben des Kartenausschnitts und das
Abbildung 5: Angriff auf die Basis Bewegen der Spielfiguren geschieht fliissig iiber die
Maus. Obwohl die Maussteuerung fiir ein Spiel
ausreicht, konnen zusétzlich einige Funktionen iiber die Tastatur aufgerufen werden. Gespielt wird in Echtzeit,
d.h. das Programm setzt alle Befehle unmittelbar
spielbeeinflussend um. Die Levelstruktur fiihrt die Spieler langsam
an die Komplexitét des Spiels heran und macht so mit den
verschiedenen Einheiten und ihren Moglichkeiten vertraut.
Es gibt eine Auswahl von unterschiedlichen, modernen
Musikstiicken, die auf die jeweilige Spielhandlung abgestimmt
sind und nach Wunsch auch abgeschaltet werden kdnnen. Die
_ Klang-Effekte unterstiitzen wirkungsvoll das Geschehen auf dem
5 g £ Bildschirm, z.B. mit SchieB3- und Explosionsgerduschen und
Abbildung 6: Das Erntefahrzeug Kommandobestitigungen. Wihrend in der internationalen und in
(unten links) wird gut bewacht. Deutschland nicht unter 18 Jahren freigegebene Version von
COMMAND&CONQUER 2 die Soldaten beim Sterben schreien
und rotes Blut bluten, ersetzte der Hersteller in der deutschen

Version die Soldaten durch Roboter (It. Anleitung), welche schwarzes Ol ,,bluten®."

"

Das Spiel bietet verschiedene Spieloptionen. Im Ein-Person-Spiel, dem Missionspiel, entscheidet sich der Spieler
zunichst fiir eine Seite, die ,,gute oder die ,,bdse*. Dabei wird im Vorfeld dargestellt, welche die gute Seite und
welche die bose Seite ist. Galt es in COMMAND&CONQUER die Welt auf der Seite der ,,Global Defensive-
Initative® (GDI) der Vereinten Nationen gegen die ,,bose Bruderschaft von Nod zu verteidigen, hief3 der

' Durch einen kleinen iiber das Internet kostenlos herunterzuladenden Patch kann der Spieler die deutsche
Version in die internationale zuriickverwandeln. Die internationale Version ist in Deutschland indiziert. ,,Bei der
deutschen Version von Command&Conquer horen Sie kein Geschrei mehr, wenn ein Infanterist iiberfahren wird,
sondern ein Miilleimer-Gerdusch. Den Spielern ist aber nach wie vor klar, dass sie da Menschen iiberfahren., so
das Spielemagazins GameStar zu einem Interview mit Frau Monssen-Engberding zur Indizierungsproblematik.
Diese entgegnete: ,,Fiir die Nicht-Indizierung von Command&Conquer war ausschlaggebend, dass es nicht in
erster Linie darum geht, Menschen zu téten. Es handelt sich im wesentlichen um eine Wirtschaftssimulation.*
(Langer 1998.225) Der Leser mag sich sein eigenes Urteil bilden, um was es in COMMAND&CONQUER geht,
und ob es sich um ein Kriegsspiel oder eine Wirtschaftssimulation handelt.



Aggressor in COMMAND&CONQUER 2 Russland gegen den sich die Alliierten zur Wehr setzten. Die beiden
Seiten unterscheiden sich jeweils nur hinsichtlich der verschiedenen Waffen und Kampfeinheiten, nicht in ihren
Zielen.

Die Missionen dhneln sich zumeist. Mit einer zunichst kleinen Gruppe militarischer Einheiten (z.B. Infanterie,
Panzer und Baufahrzeug) gilt es eine Basis aufbauen und sie gegen gegnerische Angriffe verteidigen. Dies bietet
die Grundlage fiir eigene Expansionen und Angriffe gegen die feindliche Basis, die erobert oder zerstort werden
muB.'® Durch eigene Finanzmittel werden Waffeneinheiten und Gebiude produziert, die fiir den Ausgang der
Kéampfe entscheidend sind. Das Finanzbudget vermehrt sich durch Abbau eines Rohstoffes, der auf der
Landkarte verteilt wichst.'” Da auch die feindliche Partei versucht, den geldbringenden Rohstoff abzuernten, um
die eigenen Mdglichkeiten zu vergroBern, begleitet die militdrische Auseinandersetzung auch immer ein Kampf
um die Rohstoffe. Nach der Reduktion des Spielprinzips dhnelt dies dem ,,kiimpfen und sammeln“-Prinzip der
oben besprochenen 3D-Ego-Shooter als Téatigkeitsprinzip.

Der vom Computer gesteuerte Gegner versucht von Anfang an, die Einheiten der Spieler zu vernichten. Dieser
Bedrohung kann prinzipiell nur aggressiv entgegengewirkt werden: Die Angreifer miissen vernichtet werden.
Das bedeutet, dass der Spieler bereit sein muB, sich auf eine kriegerisch-aggressive Auseinandersetzung
einzustellen. Eine friedliche Konfliktlosung siecht COMMAND&CONQUER nicht vor. Es gibt zwar im
Netzspiel-Modus'® die Moglichkeit, sich mit einer anderen Partei zu verbiinden. Die Biindnisse nutzen die
Spieler aber nur, um in Ruhe eine grofle Basis aufbauen zu kdnnen und so eine bessere Position fiir den
Endkampf zu haben, oder um zunéchst alle anderen Gegner zu besiegen und dann allein um den Endsieg spielen
zu konnen. Strategisches und taktisches Denken sind hier im Gegensatz zu den 3D-Ego-Shootern unverzichtbar.
Es dringt sich der Vergleich zum Schach-Spiel auf, aber hier vollzieht sich dieses Denken sich im Rahmen einer
Hightech-Mentalitit. Nach einer kurzen Zeit spielen einfache ,,FuBBsoldaten” (Infanterie) im Grunde keine Rolle
mehr. Es kommt vielmehr darauf an, neues und wirkungsvolleres Kriegsgerit, wie Panzer, Flugzeuge, Kreuzer
oder Atom-Raketen zu entwickeln und gezielt einzusetzen.

Die Spielerfaszination entsteht durch verschiedene Faktoren, zu denen auch die spielerische Qualitét, welche zu
nicht unwesentlich zur Spielmotivation beitragt, gehort. Fehr und Fritz beurteilten die spielerische Qualitit wie
folgt:

Das funktioniert technisch hervorragend, ist gut verstindlich, die Handhabung iibersichtlich. Die
Spielanforderungen steigen von Mission zu Mission. Der Umfang der Handlungsméglichkeiten (Bau
von Gebduden und militirischen Einheiten, Bewegen der Einheiten und Einleiten von
Kampfsequenzen) ist optimal auf das Spiel abgestimmt. Durch den Missions-Charakter bleibt das
Spiel bis zum Ende spannend und abwechslungsreich.

Grafik und Sound, also die dufleren Merkmale des Spiels, erreichen ein dhnlich hohes
Qualititsniveau. Zur ,, Auflockerung * des militirischen Geschehens gibt es die Einheit

,, Commandobot *“ mit ,,coolen * Spriichen, die aus der Waschkiiche einer Militdrklamotte stammen
konnten. (Fehr/Fritz 1997a)

Das Leid der Zivilbevolkerung wird in COMMAND&CONQUER ausgeblendet. Zwar gibt es im ersten Teil
einige ,,bose” Nod-Missionen, in denen Dorfer mit ihren Bewohnern vernichtet werden sollen, doch beschriankt
sich der Bildschirmkrieg auf eigenes Aufriisten und Ausschalten der Gegner. Schmerzen und Verletzungen der
Soldaten kommen wie die Schiaden an Panzern und Geb4uden nur in funktionaler Weise zum Ausdruck. Jede
Einheit verfligt iiber einen ,,Lebensbalken®, der von griin iiber gelb zu rot die verbleibende Lebenskraft anzeigt.

Warum spielen Kinder und Jugendliche Bildschirmspiele mit Gewaltinhalten? -

Vier Thesen

Die beiden genannten Gewalt-Spiele erfreuen sich unter Kindern und Jugendlichen einer hohen Beliebtheit.
Bevor Pddagogen jetzt aber zu der schon oben erwihnten Bewahrpiddagogik greifen und Kinder und Jugendliche
im Sinne des gesetzlichen Jugendschutzes daran hindern, sich mit solchen Spiele zu beschiftigen, sollte meiner
Ansicht nach zunéchst erst einmal betrachtet werden, woher die Faszination von Kindern fiir diese
Bildschirmspielgewalt herriihrt. Im Laufe der Jahre sammelte ich verschiedene Thesen zu dem Thema, deren

' Ein sich oft wiederholender Auftrag in diesen Spielen lautet: ,,Fege den Gegner von der Landkarte.

7 ITn COMMAND&CONQUER dreht es sich um einen Rohstoff (,, Tiberium*), wihrend Nachfolger wie
beispielsweise AGE OF EMPIRES bis zu vier abzubauende Rohstoffe (Holz, Nahrung, Steine und Gold)
beinhalten, welche spielentscheidend sein konnen.

'8 Der Netzwerkmodus erlaubt das Spiel von vier (COMMAND&CONQUER) bzw. acht
(COMMAND&CONQUER 2) menschlichen Gegnern gegeneinander.



Inhalte bei der Entwicklung des ,,Hardliner“-Ansatzes Beriicksichtigung fanden. Im folgenden werden diese kurz
dargestellt und tragen vielleicht zum Verstéindnis bei."

Undurchschaubare Vermischung ablehnender und annehmender Impulse

Eltern und Erzieher versichern den Kindern ihre Liebe, wihrend sie so handeln, als halten sie diese (aus Sicht
des Kindes). Vermischung der Interessen der Eltern mit den Interessen und Lebensbediirfnissen der Kinder
irritiert die Kinder. Haake fiihrt zur Verdeutlichung einer solchen Situation einen Dialog zwischen einer Mutter
und ihrem Sohn Andreas an:

Mutter:

Weifst du, Andreas, das ist so, wenn man dich zuviel lobt, dann niitzt dir das auch nichts, dann machst du es
immer schlechter, dann, oder?

Na, na, na Andreas, ich hab' dich schon oft gelobt, und das hat dir auch nichts geniitzt. Wenn ich aber so richtig
schimpfe einmal wieder, dann reifst du dich schon zusammen, gell. Stimmt das nicht?

Andreas:
Bei dem winzigen Lob, was du ...

Mutter:
Na, na, na. Schau Andreas, ich meine nur das blof gut. Ich sag’ dann oft, schau, wenn du méchtest, dann
kénntest du es noch besser. Du bemiihst dich manchmal zu wenig.

Andreas:
Was, noch besser? Als gut? Noch besser als gut?« (Haake 1987)

Dem Wunsch der Kinder und Jugendlichen nach Eindeutigkeit kommen Bildschirmspiele mit Gewaltinhalten in
besonderem Maf3e entgegen. QUAKE ist nach einem klaren ,,Schwarz/Weil-Prinzip* aufgebaut in dem es gilt
die ,,Bosen®, also die gegnerischen Monster, unter Einsatz aller verfiigbaren Waffen zu vernichten, nicht zuletzt
um nicht selber getotet zu werden. Hier steht fest, wer der Feind ist, hier steht fest, mit welchen Mitteln in dieser
Beziehung zuriickgeschlagen werden darf, und hier steht auch fest, dass der Spieler selbst eindeutig ,,gut* ist.
Die Gegner bieten keine Mdglichkeit zur Kommunikation und zum Aushandeln einer befriedeteten Situation,
von der beide Seiten profitieren. Der Spieler greift nicht zuerst an”, sondern er wird angegriffen. Zudem wird er
von mehreren Gegnern gleichzeitig angegriffen und somit befindet er sich in einer Notwehrsituation, in der
einzig ,,legitimen Situation, in der Aggressionstabus jedenfalls in der Volksmeinung aufgehoben sind.*' Das
virtuelle Ausiiben von Gewalt hat auch nicht die Konsequenz, dass das trotz aller Ambivalenzen geliebte Objekt,
etwa die Eltern, wirklich zerstort wird. Von dieser These ausgehend wiren vielleicht auch andere
gesellschaftliche Systeme mit einem Erziehungsauftrag wie beispielsweise Schule mit ihrer Kontrolle der
Lernmotivation durch Belohnung und Bestrafung auf solche Ambivalenzen hin zu untersuchen. Die Aussage
»Wenn ich von der Schule komme, muB} ich mir erst eines von den Ballerspielen reinknallen. Ich brauch das
einfach.” (Sacher 1994) von Kindern und Jugendlichen weist meines Erachtens auf ein Schulprinzip hin,
welchem die oben erwihnte Eindeutigkeit abhanden gekommen ist.

Annahme und Imitation der Erwachsenenwelt

Die alltdgliche Politik ist nicht nur in der Phantasie standig mit Krieg beschéftigt. Fast aktuell noch der Kosowo-
Konflikt, der vor nun mehr etwas mehr als ein Jahr beendet wurde, zeigt das Lernmodell der Erwachsenen, wie
Krieg gefiihrt wird. Die Reaktionen der erziehenden Erwachsenen bewies, wie ,,normal“ Krieg selbst auf dem
eigenen Kontinent ist. Die schrecklichen Bilder des Kosovo-Konflikts wurden téglich in die Wohn- und
Kinderzimmer iibertragen, ,,aber sie bleiben steril verpackt hinter dem Bildschirm.“ (Struck 1999) Fiir viele
Kinder hatten sie den Charakter eines gewaltreichen Videospiels, zumal ihr sonstiger Alltag in den
eingefahrenen Bahnen blieb, wenn sich Betroffenheit bei vertrauten Bezugspersonen nur sekundenlang breit
machte, um dann wieder in geschéiftige Routine {iberzugehen. Fiir den ,,normalen‘ Krieg brauchte es jedoch
nicht erst die Kosowo-Krise. Auch davor war die gesamte Zivilisation mit Kriegssymbolik durchsetzt, die
Sprache transportierte die Symbole kriegerische Auseinandersetzungen, die Kriegskultur priagte Trends und

' Diese Thesen sind aus Ansitzen von Biittner (Biittner 1988) und Streibl (Streibl 1997) formuliert worden.

2% Erst im spéteren Verlauf, nach einer Lernphase obsiegt die Verteidigungsstrategie ,,Angriff ist die beste
Verteidigung*.

! Wird beispielsweise einer Mutter im Park ihr Kind entrissen, so darf sie sich und ihr Kind mit allen moglichen
und ihr zur Verfiigung stehenden Mitteln verteidigen. Natiirlich unterscheidet sich die Volksmeinung von der
Meinung des Gesetzgebers. Dieser sieht Notwehr im Notwehrparagraphen wesentlich differenzierter.



Moden.*” Dies kann von Seiten der Kinder und Jugendlichen als Anzeichen dafiir gewertet werden, dass Krieg
nicht nur etwas ist, das verhindert werden soll, sondern das eine gewisse Attraktivitdt beinhaltet, die auch auf
Erwachsene wirkt. Kurz: Die Kriegskultur wird nicht von Kindern, sondern von Erwachsenen geschaffen, wie
auch alle Kriegsspielzeuge, -filme und -bildschirmspiele. Kriegsspiel ,,wegzupadagogisieren®, was in
Deutschland spétestens seit dem 2. Weltkrieg geschah, schafft nicht den Krieg ab. Zudem wire die Abriistung im
Kinderzimmer allein nur moralische Doppelziingigkeit in einem Land, welches weltweit drittgrofter
Riistungsexporteur ist.

Beziehungslosigkeit

Wenn die Erwachsenenwelt zunehmend von Gewalt, Aggression, Unverstindnis und Riicksichtslosigkeit gerade
auch gegeniiber Kindern und Jugendlichen geprégt ist, dreht sich die Riistungsspirale im Kinderzimmer immer
schneller. Die vom Kinder- und Jugendschutz mit bewahrpddagogischen Absichten errichteten Mauern zwischen
Kinder- und Erwachsenenwelt sind spétestens im Zeitalter des Kabel- und Satellitenfernsehens
zusammengebrochen. Die Medien schaffen Briicken zwischen der behiiteten und abgeschirmten Welt der Kinder
und der Welt der Erwachsenen, welche unter anderem auch von Krieg, Folter und Vergewaltigung geprégt ist.
Die Kinder und Jugendlichen, die solche Fetzen der Erwachsenenwelt durch die Medien erfahren, haben
Verstiandnisprobleme und Fragen zu diesen Themen.

Ich meine — die ganze Welt scheint im Moment ein bifichen merkwiirdig. Ihr seht doch auch, was im Fernsehen
los ist, oder nicht? Wie kann man zu den Guten gehéren, wenn man anderen Menschen Bomben direkt in die
Schornsteine wirft? Und massenhaft Leute in die Luft jagt, nur weil sie sich von einem Verriickten tyrannisieren
lassen? (Johnny zu seinen Freunden in Pratchett 1996)

Die Erwachsenen, die oft selbst keine Antwort auf die Ohnmacht in ihrem Alltag wissen, verweigern sich dem
Gesprach mit den Kindern. In ihrer Verzweiflung wenden sich Kinder aufgrund der Verweigerung der
Erwachsenen gegeniiber ihren Fragen und Angsten wieder den Medien zu. Auch als 6ffentliche Ansprechpartner.
Eine Redakteurin der Kindernachrichtensendung ,,logo vom Zweiten Deutschen Fernsehen erklarte zu einer
nach dem Golfkrieg herausgegebenen Sammlung von Kinderzuschriften: ,,Das hat uns am meisten erschreckt:
dass viele Kinder schrieben >vielen Dank, dass ich euch schreiben darf — das tut mir gut, denn sonst hort mir
keiner zu<* (Schultz 1992.182 ). In Bosnien spielten auffillig viele Kinder wéhrend und nach der Katastrophe
Krieg, nicht weil sie Krieg fiir gut und nachahmenswert hielten, sondern weil das Durchlittene ein zum
Verstehen fiihrendes Gesprach bendtigt, das sie aber kaum unter sich fiihren konnten und das die Erwachsenen
ihnen aus falsch verstandener Fiirsorge oder aus eigener Hilflosigkeit und Uberforderung vorenthalten haben.
,»Was bleibt, ist das Spiel.“ (Struck 1999) oder Gewalt als Verarbeitung. Schulleiter berichteten, dass wihrend
des Kosowo-Konflikts die Gewalt unter Kindern und Jugendlichen wieder zunahm. ,,Der schleswig-holsteinische
Innenminister Wienholtz behauptet gar, jeder dritte Hamburger Schiiler trage derzeit eine Waffe bei sich.
(Struck 1999)

Wahrscheinlich werden sich Kinder und Jugendliche erst von Bildschirmspielen mit Gewaltinhalten zu anderen
Themen hinwenden, wenn es den Pddagogen und Erwachsenen gelingt, tragfdhige Beziechungen herzustellen, in
denen sie sich auch den Fragen und Problemen von Kindern und Jugendlichen stellen und ,,Reibung* zulassen.

Bildschirmspiele als Uberlieferung von Mythen

,»Kinder brauchen Mérchen® so der Buchtitel eines bekannten Werkes von Bettelheim. Mérchen entsprechen
zum Teil den Bediirfnissen der Kinder. Méarchen zeigen ihnen, dass schreckliche Dinge im Leben verdnderbar
sind, d.h. ,,dass unheile Welten auch wieder heilen, was die Grundlage unserer Hoffnung darstellt*
(Bleyer/Loschenkohl 1996). Programmierer und Designer iibernehmen tradierte Mythen und Inhalte in
Bildschirmspiele. ,,Das dsthetische Reservoir dieser animierten Figuren stammt direkt aus dem tiefsten Grund
der Menschheitsgeschichte.” (Bergmann 1996.182) So 146t sich beispielsweise auch aus der Sicht des
Videospiel-Herstellers Nintendo der erste grofie Erfolg 1981 mit dem Spiel DONKEY KONG dadurch erklaren,
dass der Programmierer Shigeru Miyamoto erkannte, dass sich beliebte Mérchen, Mythen und literarische Stoffe
auch fiir Videospiele eignen. ,,Und er sah, dass die Spieler weniger Superhelden verlangen, sondern Figuren mit
denen sich jeder identifizieren kann. So entstanden Charaktere wie Super Mario.“ (Nintendo 1994) In dem
»Fundus der menschlichen Geistesgeschichte als Rumpelkammer (Bergmann 1996.182) {ibernimmt das ,,Bose*
im Bildschirmspiel und der Kampf des Spielers als ,,Guter* die gleichen Funktionen wie im Mérchen (nach
SeeBllen 1993):

e Verteidigung des ICH gegen die Krifte des UBER-ICH und ES;

e Darstellung des Verborgenen und Verdrangten in der Alltagswelt;

22 Kurz nach Ausbruch der Bosnien-Krise tauchte in den Boutiquen der Stidte an den Drehstéindern vor der Tiir
Erwachsenen- und Kinderbekleidung im ,,Tarn-Look* auf. Die militaristisch wirkende Kleidung lief auch zur
Kosowo-Krise noch unter der Mode-Bezeichnung ,,Camouflage®.
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e  direktes Ausleben der eigenen ,,bosen” Impulse, von denen man durch ein vorher genau festgelegtes
Statement weil3, dass sie nicht ,,wirklich* sind;

e der Versuch, das Bdse zu beseitigen, sich ihm gegeniiber als das Stirkere zu erweisen;

e Ablosung von Eltern und Kinder (und Miittern?), welche schon im Mérchen angelegt ist und viele Produkte
der Jugendkultur durchzieht.

Die Aufgabe des Helden ist in zahlreichen Spielkonstruktionen von ,,heiliger Notwendigkeit* und oft geht es um
die Rettung der Welt durch ,,Erlésung* von iiblen Monstern und magischen Bedrohungen (Stroter-Bender 1997).
Die Kédmpfe Gut gegen Bose sind blutig und gewalttitig. . ,,[...] the games replicate a major myth of human
nature, namely, that we as a species are ‘'man the hunter’. In the games, you literally cannot survive without
killing.* (Gailey 1996.17) Wie die Kampfschilderungen in der Literatur auch schon immer waren. Die
jugendlichen Bildschirmspieler stellen sich deshalb vielleicht berechtigt die Frage, warum denn nun gerade ihr
Medium und nicht auch andere Medien mit Gewaltinhalten indiziert werden.

Vielleicht spiele ich ja deswegen gerne alle méglichen 3D-Shooter, weil ich sowas in der Schule lesen
mufite: ,,Da wieder traf des Peritoos Sohn, der starke Polypoites, / Mit dem Speer den Damasos durch
den Helm, den erzwangigen. / Und nicht hielt der eherne Helm ihn zuriick, sondern durch und durch /
Zerbrach die eherne Spitze den Knochen, und das Gehirn / Wurde drinnen ganz mit Blut vermengt,
und er bezwang ihn im Ansturm. / Und darauf erschlug er den Phylon und den Ormenos. “ Oh Gott —
indiziert die Illias von Homer. (Leserbrief in GAME STAR 98.145)

Campbells Heldenmythos
Bezogen auf die letzte These des vorangegangenen Kapitels gewinnt die ,,heroic journey* von Campbell
hinsichtlich Bildschirmspielen an Bedeutung. Campbell erarbeitete 1949 seinen ,,Monomythos®, den er aus der
Analyse von Mirchen, Sagen, Legenden und Mythologien verschiedenster Volker und Kulturen der
unterschiedlichen Epochen herausloste. ,,Hinter den tausend Gestalten tritt der eine Heros hervor, der Archetyp
aller Mythen.” (Campbell 1978.2) Monomythen enthalten, so Campbells These, eine gemeinsame Struktur und
verbindende Erzdhlmuster, die allen Kulturen gleich sind. Campbell faBit seine Abenteuerfahrt in einem
Diagramm und folgenden Sétzen zusammen (Campbell 1978.237-238) (s.a. Abbildung 7):

Der Mythenheld, der von der Hiitte oder dem Schlof seines Alltags sich aufmacht, wird zur

Schwelle der Abenteuerfahrt gelockt oder getragen, oder er begibt sich freiwillig dorthin.

Dort trifft er auf ein Schattenwesen, das den Ubergang bewacht. Der Held kann diese

Macht besiegen oder beschwichtigen und lebendig ins Kénigreich der Finsternis eingehen

(Bruderkampf, Kampf dem Drachen; Opfer, Zauber) oder vom Gegner erschlagen werden

_ \ F%uf{/_—I
Uberguerung // Elixier

der Schwelle Helfer
Eruderkampf
Hampf mit
dem Drachen )
Zerstickelung Rilckkehr
Kreuzigung >_ SCHW Auferstehung

ELLE
Entfihrung Rettung
MNacht- und Kampf an der
Seefahrt Schwelle
Wunderfahrt
Bauch des

Walfisches Prafungen Flucht

N
/ Helfer
f . HEILIGE HOCHZEIT \
- VERSOHNUNG MIT DEM VATER

1

2

3. APOTHEOQSE

4. RAUB DES ELIXERS

Abbildung 7: Campbells Heldenfahrt
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und als Toter hinabsteigen (Zerstiickelung, Kreuzigung). Dann jenseits der Schwelle,
durchmifit der Held eine Welt fremdartiger und doch seltsam vertrauter Krdfte, von denen
einige ihn gefihrlich bedrohen (Priifungen), andere ihm magische Hilfe leisten (Helfer).
Wenn er am Nadir des mythischen Zirkels angekommen ist, hat er ein hochstes
Gottesgericht zu bestehen und erhdlt seine Belohnung. Der Triumph kann sich darstellen
als sexuelle Vereinigung mit der gottlichen Weltmutter (heilige Hochzeit), seine
Anerkennung durch den Schépfervater (Verséhnung mit dem Vater), Vergottlichung des
Helden selbst (Apotheose), oder aber, wenn die Mdchte ihm feindlich geblieben sind, der
Raub des Segens, den er zu holen gekommen war (Brautraub, Feuerraub); seinem Wesen
nach ist er eine Ausweitung des Bewufitseins und damit des Seins (Erleuchtung,
Verwandlung, Freiheit). Die Schlufarbeit ist die Riickkehr. Wenn die Mdchte den Helden
gesegnet haben, macht er sich nun unter ihrem Schutz auf (Sendung); wenn nicht, flieht er
und wird verfolgt (Flucht in Verwandlungen, Flucht mit Hindernissen). An der Schwelle
der Riickkehr miissen die transzendenten Krifte zuriickbleiben; der Held steigt aus dem
Reich des Schreckens wieder empor (Riickkehr, Auferstehung). Der Segen, den er bringt,
wird der Welt zum Heil.

Wihrend bis in die zweite Halfte der siebziger Jahre die
Erzéhlmuster der Mérchen und Heldensagen, ,,die mythogenen
Muster, eher unbewuBt benutzt wurden, setzten danach Regisseure
Trends, die von der Bedeutung mythischer Themen wuflten.* (R611
1998.153). ,,In der populdren Kultur wimmelt es von Monstern,
Robotern, Cyborgs und Aliens, Bdsewichtern, Unholden,
Mutanten, Vampiren und Replikanten.” (Warner 1996.43) Neben
den Hollywood-Regisseuren und Campbell-Schiilern George Lucas
(,,Krieg der Sterne*) und Steven Spielberg (,,E.T. — Der
AuBerirdische® und ,,Jager des verlorenen Schatzes®) verstand es
eben auch der oben erwéhnte Bildschirmspiel-Programmierer
Miyamutu Elemente der Heldenfahrt in seine Spiele einzubauen.
In dem Spiel ZELDA durchlduft der Held Link die verschiedenen
Stationen der Heldenfahrt (s.a. Abbildung 8). Er erhélt
beispielsweise den Hilferuf der Prinzessin Zelda.

Eines Nachts fihrt Link aus dem Schlaf- Im Traum hat
er Prinzessin Zelda gesehen, gefangen in der Burg des
bosen Magiers. Im Kerker sitzend wartet sie auf die
Stunde, da sie als letzte Wiichterin geopfert werden soll

und durch ihr Blut die Tiir zu Ganons Gefingnis wieder
gedffnet wird. (Stiller 1992)

Diese Nachricht bringt ihn dazu aus seinem Alltag auszubrechen
und die Rettung zu wagen. Im Traum verriet ihm die Prinzessin ,
dass es einen Geheimgang in den Garten der Burg gibt.
Verschiedene Wéchter, Torwéichter im Campbellschen Sinne

Abbildung 9: Torwéchter versuchen ihn an dem Betreten der Burg, dem Uberschreiten der
behindern Link Schwelle zu hindern (s.a. Abbildung 9). Mit Tricks oder mit

=]

Waffengewalt muB3 er diese Priifungen bestehen. Link muf3 im
Verlauf des Spiels wachsen, dabei helfen ihm die verschiedenen
einzelnen Missionen und Priifungen im Spiel, fiir deren Erfiillung
er geheimes Wissen oder Geld bekommt, mit dem er bessere
Waffen kaufen kann (s.a. Abbildung 10). Zum Schluss des Spiels,
nachdem der letzte und gefahrlichste Gegner besiegt ist, sieht sich
Link mit seinem Schatten, dem ,,bdsen Ich* konfrontiert.

You have to kill the shadow because the last monster is the one
inside you. Then the shadow can be just the shadow again.

After you kill so many enemies, you kind of get a little evil yourself.
1t’s okay to kill them, because they 're bad and kill other things, but

Abbildung 10: Der Held erhilt you can’t kill without being bad, too. The sword fight is to get the
Auftrage good you back. (Gailey 1996.17)
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Das ganze Bilderinventar kultureller Traditionen flieit in das Computerspiel ein. Die Mythen und Mérchen
verkiimmern zwar zu ,,zappelnden Figuren®, sind aber noch immer wirksam und priasent (Bergmann 1996.182).
Elemente der Campbellschen Abenteuerfahrt finden sich in nahezu allen Bildschirmspielen wieder, wie
beispielsweise die Torwichter in DOOM, die Aufriistung der eigenen Féhigkeiten durch Zusatzwaffen oder
durch eine verbesserte Technologie in COMMAND&CONQUER und der Kampf gegen den Endgegner. Die
kapitalistische Ausbeutung des Monomythos erlaubt nur eine verkiirzte Darstellung der Abenteuerfahrt.
Bergmann redet gar von einer Verzerrung der Mythen ins Triviale. (Bergmann 1996.182) Selten erfahren Leser,
Zuschauer oder Spieler, wie der Held in der Normalitét vor seinen Heldentaten lebte. Spiele und Hollywood-
Filme konzentrieren sich auf ,,Action“ und enden mit dem grof3en Showdown, so dass dem Betrachter die
Riickkehr des Helden in die Normalitét verwehrt bleibt. So bleiben, akzeptiert man den Monomythos als
geschlossenen Kreislauf, zum Schlufl des Buches, des Films oder des Spiels Fragen offen: Wie fiigt sich der
Held wieder in den Alltag ein? Wozu benutzt er seine wihrend der Heldenfahrt gemachten Erfahrungen? Wird er
wieder auf eine Heldenfahrt gehen?

Bei der Beschéftigung mit Campbells Modell eines Monomythos fand ich zwei Stellen, an denen sich Campbell
irren muB3. Zum einen die zweidimensionale Darstellung der Heldenfahrt als
einen Kreis. Dem Diagramm zufolge nimmt der Held nach seiner Riickkehr
in die ,,Normalitét“ den gleichen Platz wie vor seiner Abreise ein. Damit
wird Campbell seinem eigenen Prinzip der Transformation des Helden nicht
gerecht. Der Held erhélt wiahrend seiner Reise und seiner Kimpfe Wissen
und Stérke. Er entwickelt sich und kann infolgedessen bei seiner Riickkehr
nicht den gleichen Platz einnehmen. Wenn keine Entwicklung bei ihm
eingetreten ist, so blieb zumindest in der Gesellschaft, die er verlie3, nicht
die Zeit stehen. Fraglich ist so gesehen, ob die Gesellschaft dem Helden
iiberhaupt seinen alten Platz anbieten kann. Der Kreis in der graphischen
Darstellung des Monomythos erscheint mir unangebracht, da der Held als
»heuer, besserer Mensch* zuriickkehrt. Der wiederum nicht vom gleichen
Punkt aus, und dies suggeriert der Kreis in Campbells Diagramm als
,»Leufelskreis®, auf eine neue Heldenfahrt geht. Der Entwicklung des Helden
und das erneute Uberwinden eines weiteren Abenteuers, einer weiteren
Krise entspricht eher dem Modell einer Spirale, welche stetig nach
Beendigung einer Heldenfahrt dem Entwicklungsgrad geméf nach oben
fiihrt - nach Campbell tiber das Samadhi oder die Erleuchtung hinaus.

Campbell irrte in der Bezeichnung ,,Monomythos“.** Denn seine
Heldenfahrt, so mein zweiter Einwand, scheint keinen universellen Mythos,
sondern einen Ménnermythos zu beschreiben. Campbell selbst fiihrt bei der

Abbildung 11: Lara Darlegung seiner Theorie nur Ménner als Helden an. Ein Blick in die

Croft aus TOMB Geschichte, in die Belletristik, auf die Kinoleinwande und die

RAIDER, eine Bildschirmspiel-Monitore zeigt, dass in der Regel Manner Campbells
Kampferfigur mit Diagramm als kimpfenden Helden durchlaufen. Beriihmte Kdmpferinnen
weiblichen Ziigen aus der Geschichte wie Joanna von Orleans, Heldinnen aus Kinofilmen oder

aus Bildschirmspielen wie Lara Croft aus dem Videospiel TOMB RAIDER

2 Campbells Monomythos beschreibt entwicklungspsychologisch gesehen einen Weg des Heranreifens. Das
Abenteuer lebt von der Krise z.B. der Pubertit, welche vom Helden iiberwunden werden muf3. Das Motiv der
Heldenreise enthélt nach psychoanalytischen Deutungen ,,symbolische Chiffren fiir komplexe, unbewufite
seelische Prozesse, die im ProzeB3 des Heranwachsens, der Selbstfindung durchschritten werden. Die vielen
Hindernisse, Gegner und Schwellen, die dem Helden (dem ,Selbst®) auf seinem gefahrvollen Weg begegnen,
konnen als konflikthafte Auseinandersetzung mit den eigenen ungeziigelten Begehrlichkeiten, Konflikten,
Aggressionspotentialen interpretiert werden, die gemeistert werden sollen.* (Stréter-Bender 1997.209) Auch
Ro1l kommt zu dem SchluB, ,,[...] dass mittels kreativer Lernprozesse (mit und iiber Medien), die bewul3t oder
unbewullt gespeist sind von archetypischen Bildern, Identitétsprozesse gefordert werden kdnnen.“ (Rl
1998.105) ,,Mythen definieren, was feindlich und fremd ist, und indem sie dies beschwdren, sagen sie, wer wir
sind und was wir wollen, sie erzéhlen Geschichten, um Struktur und Ordnung zu schaffen.” (Warner 1996.42)
* In diesem Zusammenhang 1Bt sich meine Hypothese nur anreifien und nicht so darstellen, dass es den Leser
vollkommen iiberzeugen kann. Dies soll in einer spéteren Arbeit nachgeholt werden.
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treten als Ménner verkleidet auf (s.a. Abbildung 11) oder als ,,Martialische Kdmpferinnen, die von ihren
Handlungsweisen den ménnlichen Kémpferfiguren entsprechen, aber duflerlich ein paar weibliche Ziige haben*
(Fromme/Celcius 1997.).

Der Mann ist der Tdter, er soll die Auflenwelt beherrschen, indem er Herr der eigenen Innenwelt wird. Mann
heifit nach dem Mythos, sich selbst zu entfalten und eine lebendige Verdnderung der Welt zu bewirken. (RSl
1998.154)

Der ménnliche Mythos, den Campbell beschreibt, entspricht mannlichen Initiationsriten verschiedenster
Volker.”> Wie oben gesagt, bietet unsere Gesellschaft ,,jungen Kriegern® lediglich von ihrem Sinn beraubte
Initiationen, wie Kommunion, Konfirmation, Schulabschlufl oder Berufsausbildung. Ersatz bieten selbst
auferlegte Priifungen (Mutproben wie S-Bahn-Surfen, Autofahren unter AlkoholeinfluB3) oder auf dem Markt
angebotene Mythen wie eben Bildschirmspiele mit Gewaltinhalten. DOOM bietet beispielsweise fiinf
verschiedene Schwierigkeitsstufen, die ,,Skill Level®, die quasi Initiationsstufen auf dem Weg vom verletzbaren
Kind (,,I’m to young to die*) zum coolen ,,erwachsenen Mann darstellen. Der ,,Nightmare“-Level ist ultra-
schwer und nur fiir ,,richtige Méanner* gedacht, die durch nichts mehr zu erschiittern sind.?® Von diesen
Gedanken ausgehend ziehe ich den Schluf3, dass Pddagogen bei der Problemstellung ,,Gewalt in
Bildschirmspielen® nicht mit Kindern und Jugendlichen arbeiten miissen, sondern mit Jungen. Folgende Punkte
lassen diese Schlufolgerung nachvollziehen:

e  Allgemein spielen Jungen im Durchschnitt wesentlich hdufiger Bildschirmspiele als Maddchen. Fast 40
Prozent der Jungen gaben in der Bielefelder Befragung an, téglich zu spielen. (Vollmer 2000.29) Jungen
spielen ungeféhr doppelt so oft an Konsolen und auch den PC benutzen mehr Jungen als Médchen zum
Spielen. (Vollmer 2000.39) Die Bildschirmspiele werden ,,von einem in jungen Jahren allgemein
verbreiteten Spielzeug (unter Jungen) im Alter von 13 bis 14 Jahren zu einem von Fans“(Vollmer 2000.31)
Die ménnlichen Computer-Freaks scheinen sich in diesem Alter herauszubilden. Auf den groBen LAN-
Partys, die seit einiger Zeit bundesweit von méannlichen Jugendlichen und Méannern veranstaltet werden,
sind duferst selten Frauen als Spieler anzutreffen. Diese Entwicklung bestétigt Untersuchungen aus den 80er
Jahren, dass Bildschirmspiele ,,ausgesprochene ménnliche Gruppenaktivitdten* darstellen (Fromme
2000.50).

e Der Einstieg in die Spielewelt findet bei Jungen wie auch bei Méadchen iiber das sogenannte Jump’n’Run-
Genre mit zum Teil lustigen Figuren in einer Comic-Welt statt. Doch schon bald lassen neun bis zehnjahrige
Jungen diese Spiele zugunsten der Kampfspiele fallen. (vgl. Vollmer 2000.40)

e  Maidchen lehnen Bildschirmspiele mit Gewaltinhalten ab. In der Befragung von 1996 wurden ,,Ballerspiele*
von 82,4% und Wirtschafts- und Kriegssimulationen sogar von je 94,1% der weiblichen Befragten
abgelehnt. Jungen kannten mit insgesamt 136 Bildschirmspieltiteln mit Gewaltinhalten dreimal so viele wie
die Médchen. Davon wurden von den Jungen 64,7% als positiv bewertet und nur 18,4% abgelehnt.

o Echtzeitstrategiespiele mit kriegerischem Inhalt interessieren Maddchen nicht. Eine Fragebogenstichproben
zu Bildschirmspielkenntnissen in einigen Schulklassen ergab, dass fast alle Jungen Echtzeitstrategiespiele
wie Z, COMMAND&CONQUER und AGE OF EMPIRES kannten. Den Médchen waren die Titel

> Wie der weibliche Mythos aussieht und ob es iiberhaupt einen gibt, soll an dieser Stelle offen bleiben. Roll
geht in seinen Ausfiihrungen tiber den Monomythos mit folgender Aussage iiber den weiblichen Mythos hinweg
(Ro11 1998.155):

Demgegeniiber ergeben sich die Rollenangebote fiir die Frau aus ihrer Verbindung zur Schopfungskraft der
Natur. Durch ihre groflere Eingebundenheit in die Zyklen der Natur kann die Frau ihre Existenz auch ohne
ordnende Struktur spiiren.

Eliade hingegen weist auf Riten fiir Maddchen hin . Diese seien aber weniger ausgekliigelt und kompliziert als die
fiir Jungen und betreffen eine Einweisung in die sexuelle Reife (Mircea Eliade zitiert in Hollis 1999.89). Bly
erwihnt den Bérenclan der Gottin Artemis fiir Madchen (Bly 1998.133), wo die Médchen lernten, ,,sich ohne
Charme, auf komische und schwerfallige Art, eben wie Béaren, zu bewegen* und so von Mannern und Jungen
ausgelacht wurden und dadurch nicht unter sexuellen Druck gerieten.

%% In diesem Modus funktionieren die sogenannten Cheats (Spielhilfen und Schummeltricks) nicht mehr und es
wird vor Spielbeginn ausdriicklich noch mal vor dem Betreten dieses Levels gewarnt: er sei nur fiir
Hartgesottene gedacht und alles andere als ,,fair*.
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unbekannt.”’ Fritz/Fehr kommen in ihrer Besprechung des Spiels COMMAND&CONQUER zum Ergebnis,
dass das Spiel insbesondere auf minnliche Spieler ab etwa 14 Jahren sehr grof3e Faszinationskraft ausiibt.
»Das lag u.a. daran, dass mit dem Spiel der Ehrgeiz angestachelt wird, von Level zu Level
voranzuschreiten.” (Fehr/Fritz 1997a) Meder/Vollmer kommen in der Bielefelder Befragung zu dem
Ergebnis, dass die Jungen die kimpferischen und aktiveren Rollen bevorzugen (Meder/Vollmer 2000.95).
Solch Items wie , kdmpfen und angreifen stieBen bei fast zwei Dritteln der Jungen auf positive Resonanz
gegeniiber etwa einem Drittel der Méddchen (Fromme 2000.101).Volker Wertich, Spielentwickler der
deutschen Firma Blue Byte, beobachtete Frauen, die das Echtzeitstrategiespiel DIE SIEDLER spielten.
Frauen bauen zunichst gemif der Spielanleitung die
Infrastruktur im Spiel auf, ,,fangen allerdings sofort eine neue
Partie an, sobald der Computerspieler sie angreift. (Deppe
1998.29

e  Maidchen sind auch anderer Mediengewalt gegeniiber sehr viel
distanzierter als Jungen. ,,Diese sind viel eher bereit, sich
Gewaltdarstellungen anzuschauen und sich damit
auseinanderzusetzen, auch aus eigenen Angsten heraus.
(Helga Theunert in Diirr 1999.52) In den Kopfen der Jungen
ist vorhanden, dass der Mann ins feindliche Leben hinaus
muss und dort ihm korperlich etwas angetan wird.

Abbildung 12:DI SIEDLER -
Frauen bauen nur auf, kimpfen

aber nicht e Das Grundmuster von DOOM - ein Einzelkdmpfer besiegt mit

magischer und technischer Hilfe das Bose —, gibt es in unterschiedlichsten Variationen auch in anderen
Bildschirmspielen (und natiirlich auch in anderen Medien), aber selten in der Perfektion, mit der die
Idealfigur des ,,einsamen Wolfes**® in DOOM in Szene gesetzt wird (Schindler/Wiemken 1997). Der
»einsame Wolf™ ist ein typisch minnliches Konzept, das vor allem Jungen anspricht, die gerne grofB3, stark
und michtig sein wollen.”’

e Die Spiele werden groBtenteils von Mannern programmiert, die wiederum ihre Themen transportieren. 90%
aller Bildschirmspiele weisen daher nur ménnlichen Helden und Gegnern eine aktive Rolle zu (Stroter-
Bender 1997.209). Frauen erscheinen in den Spielen entweder wie die erwahnte Figur Lara Croft als
gestihlte Jungfrau und Amazonin, als helfende Mutter oder als zarte und vom Spieler zu befreiende
Prinzessin.* Das Thema ,» Vaterlosigkeit taucht in den letzten Jahren immer 6fter als Spielinhalt auf.
Entweder muf} direkt der tote Vater gerdcht, ein Heilmittel fiir den verletzten oder erkrankten Vater besorgt
oder der entfiihrte Vater befreit werden. Oder indirekt {iber symbolische Stellvertreter, wie getotete
Staatsoberhdupter, Konige usw. Dies spiegelt die Problematik des abwesenden Vaters wider, die viele
Jungen heute erleben. Eine wirkliche, lebendige Ménnlichkeit ist fiir sie ,,nicht in Reichweite” (Lee

?7 Bei ihnen war das Spiel SUPER MARIO WORLD am bekanntesten, welches allerdings auch alle Jungen
kannten.

% Helga Theunert beschreibt die Figur des ,,Einsamen Wolfes* — bezogen auf Cartoons — folgendermaBen: ,,Er
ist der Typ des Einzelgéngers, der sich allein durch das Leben schlagen muf. Mit Hilfe seiner Waffen, magischer
Krifte, technischer Hilfs- und Fortbewegungsmittel und seiner Stérke setzt er sich durch. Mégen auch andere mit
ihm zusammen kémpfen, so steht er doch, wenn es darauf ankommt, alleine da und muf3 mit seiner Kraft, seinen
Fertigkeiten und seinen Waffen zurechtkommen.* (Theunert 1993).

% Frauen werden von der Diisternis und Bedrohlichkeit der DOOM-Welt meistens abgestoBen. Sie empfinden
die ,,Welt der Verdammnis* als eine Verdoppelung ihrer Realitét, in der sie sich haufig von Ménnern bedroht
oder beléstigt fithlen. Davon abweichend gibt es aber auch Berichte von Frauen, die DOOM mit Begeisterung
gespielt haben und die dieses Spiel als eine Art Chance empfinden, den Spie8 einmal umzudrehen: auch im
Dunkeln dominant zu sein und in der ,,Hell on Earth* ungeféhrdet auf die Jagd nach ménnlichen Wesen zu
gehen.

,»My girl friend doesn’t actually enjoy the game side of DOOM: She enjoys the Kkilling in it. She only likes
playing with invulnerability on and full ammo so she could hack the guts out of the monsters. Scary, isn't it? |
think that girls are more violent than guys, they just need better opportunity to show it.“ (Jean-Francois, in:
alt/games/DOOM, 9.3.1994)

% vgl. Fromme/Gelcius 1997
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1998.220). Nicht einmal ein Bild davon haben sie.’! Gerade in der ,,vaterlosen Gesellschaft* sind , die
Superménner des Kinos als Identifikationsobjekte hoch willkommen* (Hollstein 1999.132)

e In der Mediendiskussion Mitte der 80iger Jahre entstand der Mythos vom ,,Computerkid®, das vereinsamt
Néchte vor dem Computer verbringt und Computerspiele spielt. Natiirlich ist dieser Mythos {iberzogen,
findet aber in dem sogenannten ,,Minnlichkeitsdilemma* Ubereinstimmungen. Bohnisch und Winter
identifizieren acht Prinzipien fiir die Bewiltigungsmustern von Mannsein. (Boéhnisch/Winter 1993.S.128ff).
Neben der ,,Zurichtung auf méannliche Auf3enorientierung® lauten die Prinzipien Gewalt, Benutzung,
Stummbeit, Alleinsein, Korperferne, Rationalitit und Kontrolle. Jungen, die unter diesem Dilemma zu
leiden haben, so meine These, entsprechen dem Mythos des ,,Computerkids®. Fiir sie stellt der Computer das
ideale Werkzeug dar, um das Dilemma auszuleben. In den elektronischen Abenteuer versuchen sie immer
wieder erneut Herr der Lage zu werden und den endgiiltigen Sieg, den ,,Schatz (die Mannlichkeit?), zu
finden.

Er dachte an CD-ROMS, die er im Waisenhaus erkundet hatte: Spukschlosser, auf monstrose Weise
verseuchte, aufgegebene Raumfahrzeuge im Orbit ... Hier anklicken. Da anklicken. Und irgendwie hatte er
immer das Gefiihl gehabt, dass er nie das zentrale Wunder fand, jenes Etwas, dessentwegen sich die Jagd
gelohnt hdtte. (Gibson 1999.262)

Jungen nehmen sich als ,,Vorbilder* ménnlich wirkende Bilder aus Medien, die in deren Leben eine wesentlich
grofere Rolle spielen als bei Médchen (Paus-Haase 1998.172). Jungen bevorzugen moglichst ,,authentisch
wirkende* Medienvorlagen und neigen bei Bildschirmspielen zur Ubernahme realistischer Rollen.
(Meder/Vollmer 2000.88) Sie halten es fiir wichtig, dass die Bildschirmspiele Gerdusche und Bilder ,,wie in
echt besitzen (Meder/Vollmer 2000.77).

Die von den Jungen bevorzugten Medien wirken als Sozialisationsagenten, indem sie Identifikationsangebote
machen, die von Jungen auch dazu benutzt werden konnen, ihre Geschlechtsrollen-Identitét zu entwickeln.
Elektronische Spiele liefern aber nicht nur Inhalte von Abenteuern, sondern sind natiirlich auch gesellschaftlich
iiberformt, indem sie die Interessen des aktuell noch herrschenden Patriarchats implizieren. Wenn
Bildschirmspiele im Campbellschen Diagramm hinsichtlich der adoleszenten Phase die Funktion des Helfers
iibernehmen, vermitteln sie unter anderem patriarchalisch geformte gesellschaftlichen Machtverhéltnisse. Das
heiBt, dass die Jungen nicht nur ,,bis zur Ubersittigung einem Mythos heldenhafter, individualistischer
Unabhéngigkeit ausgesetzt™ (Warner 1996.58) sind, sie leiden aulerdem unter dem Zwang sich an
patriarchalische Strukturen anpassen zu miissen. Die vom Patriarchat vermittelte Mannlichkeit ist eine ,.tradierte
gesellschaftliche Festlegung von Werten, Verhaltensweisen und Zielen, die durch eine vielschichtige Dynamik
von Institutionen wirkt: wie etwa Familie, Schule, Arbeit, Militér, Kirche, Massenmedien und Sport* (Hollstein
1999.134). Jungen erleben sich eingebunden in diese gesellschaftliche Festlegung und sind wie der Held im
Mythos gefangen.*” Problematisch wird dies bei der Perspektivfindung fiir Jungen beispielsweise unter anderem
dadurch, weil die heutige Gesellschaft in ihren Berufsangeboten zum einen Kommunikation, Intuition,
Flexibilitit und Teamgeist verlangt, zum anderen aber die berufliche Hierarchie nach wie vor patriarchalische
Stirke und Konkurrenz erfordert.”

Hardliner-Konzept
Der von mir entwickelte ,,Hardliner*-Ansatz eignet sich fiir die Arbeit zum Thema Gewaltprivention mit
auBerschulische Gruppen und als Idee fiir Projektwochen und Bildungsfahrten fiir Schulklassen.** Er erweitert

3" In einer Studie iiber Comics und Cartoons finden sich die Idole, welche Kinder in Serien suchen, aufgelistet.
Finden sich bei den Madchen sowohl das Idol der Mutter wie auch der Frau, fehlen bei den Jungen das Idol des
Vaters wie auch das Idol des Mannes. (vgl. Schorb 1993.67-68)

32 In der dlteren Sprache steht ,,Held* ethymologisch betrachtet allgemein fiir Mensch, Mann, streitbarer. Held
wird auch fiir Bursche, Kerl und Geselle gebraucht. Held ist eine Ableitung von Fessel, halde — halten. Oder
helden = huldigen: an etwas héngen. (vgl. Grimm 1984.930-948)

3 Eine ideelle Plattform diesen Widerspruch auszuleben bieten derzeit die schon oben erwihnten LAN-Partys,
auf denen ménnliche Bildschirmspieler in Kleingruppen gegeneinander kdmpfen.

** Er sollte allerdings nicht von ungeschulten Lehrern und Pidagogen durchgefiihrt werden Sollte der Wunsch
nach Fortbildung oder einem Projekt mit Jugendlichen oder Schulklassen bestehen, wenden Sie sich bitte direkt
an den Autoren.
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die Analyse und Umsetzung von Bildschirmspielen nach dem ,,Breaking the Rules“-Prinzip® um die
Hereinnahme solcher inhaltlicher Anséitze wie dem von Campbell. Der ,,Hardliner*-Ansatz kommt Rolls
Forderung an die Medienpéddagogik , ,,[...] Bedingungen zur Verfiigung zu stellen (Rdumlichkeiten,
Projektzusammenhinge, aber auch Navigationshilfen) sowie Beziige zwischen den mythischen und
symbolischen Kontexten der Medien und den aktuellen gesellschaftlichen Lern- und Problemzusammenhéngen
herzustellen.” (R611 1998.418) Die Konzentration liegt im Gegensatz zum ,,Breaking the Rules‘“-Ansatz auf die
Umsetzung von gewaltverherrlichenden Bildschirmspielen. Dabei werden die oben genannten vier Thesen fiir
die Griinde des Spielens von Bildschirmspielen mit Gewaltinhalten konsequent mit einbezogen:

o Eindeutigkeit: Die kurzzeitpiadagogischen ,,Hardliner*-Angebote richten sich immer an Gruppen.
Gesprachsrunden und gemeinsames Arbeiten gehdren zu den tragenden Elementen in der Gruppenarbeit.
Notwendigerweise sprechen wir’® mit den Teilnehmern zu Beginn einer MaBnahme die Regeln ab, die
einerseits fiir die Gruppenarbeit unerlaBlich sind (z.B. ,,In Gesprachsrunden redet nur einer und die anderen
horen zu.*) und andererseits vom Haus vorgegeben sind (z.B. Nachtruhezeiten). Diese Regeln werden in
einem Arbeitsvertrag festgehalten und von den Teilnehmern und den Kursleitern unterschrieben. Zu der
These Undurchschaubare Vermischung ablehnender und annehmender Impulse kommt es unseres
Erachtens, weil die Kindern und Jugendlichen in ihrer Alltagswelt oft gegen unausgesprochene und nicht
definierte Regeln verstoBen. Klare Verhiltnisse schafft beispielsweise das Erstellen eines gemeinsamen
Vertrags zwischen Padagogen und Kindern bzw. Jugendlichen, der sich in Rechte und Pflichten aufgliedert.
Nach den Rechten und Pflichten sprechen wir mit den Teilnehmern die Konsequenzen bei einer
Regelverletzung durch. Dabei wird mit Mahnungen, mit korperlichen Erinnerungen und materiellem Verlust
gearbeitet.’” Die Arbeitsbedingungen sind vorher fiir jeden Teilnehmer klar durchschaubar. Der
Arbeitsvertrag bietet den Teilnehmern Sicherheit und sorgt fiir Eindeutigkeit hinsichtlich unserer Position
ihnen gegeniiber. Sie sind selbst verantwortlich fiir ihr Tun. Die Ermahnungen unsererseits helfen ihnen bei
ihrer Selbstwahrnehmung.

e Kriegsspiel: Aufgrund der Kenntnisse iiber den Stand der Kinder und Jugendlichen erscheint es uns als
paradox, so zu tun, als ob es Krieg und Kampf nicht gibt. Die Akzeptanz der Tatsache, dass Kinder und
Jugendliche, und hier besonders Jungen Bildschirmspiele mit Gewaltinhalten aufgrund der Annahme und
Imitation der Erwachsenenwelt spielen, ermdglicht ein anderes Gespriach mit ihnen iiber solche Spiele.
Anstatt den bewahrpiddagogischen Zeigefinger zu heben, reden wir mit ihnen iiber die Gewaltspiele, die sie
spielen. Aufgrund ihrer Spielvorlieben werden sie nicht ,.kriminalisiert™ oder etikettiert. Das Problem fiir die
in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen Titigen besteht in dem Fall der gewaltverherrlichenden PC-
Spiele darin, dass es aufgrund der Indizierung durch die BjPS nicht erlaubt ist, diese gemeinsam mit
Jugendlichen unter 18 Jahren zu spielen. Da wie oben geschildert der Index jedoch bei den Jugendlichen als
»geheime Hitliste” gehandelt wird, trafen wir bei noch keinem Seminar auf Teilnehmer, welcher kein
gewaltverherrlichendes Spiel gespielt hatten. Die Beriicksichtigung der Spielvorlieben und damit eine
Annéherung an die Alltagswelt der Jugendlichen befolgt unseres Erachtens die wichtige paddagogische
Leitpramisse ,,Kinder und Jugendliche dort abzuholen, wo sie sich befinden.*

Ein fester Programmpunkt im Hardliner-Angebot ist das gemeinsame Spiel am Computer und an Konsolen.
Zumindest einen Vormittag lang spielt die Gruppe oder Klasse von uns ausgesuchte Spiele. Dabei spielen
wir auch Spiele, die gewaltverherrlichend sind, aber nicht auf dem Index stehen. Aufgrund ihrer Kenntnisse
und des gemeinschaftlichen Spiels analysieren wir gemeinsam mit den Teilnehmern Spiele, welche das
DOOMsche Spielprinzip beinhalten oder COMMAND&CONQUER. Die einzelnen Spiclelemente wie
Waffen, Blut oder Soldaten oder die brutalen Merkmale (explodieren, erschie3en usw.) werden benannt und
auf ihre Umsetzbarkeit in die Wirklichkeit hin tiberpriift. Bald finden Teilnehmer heraus, dass diese Spiele
in ihrer Dynamik einem ,,R&uber-und-Gendarm-Spiel“ gleichen. Der Reiz ist einen Spielpartner zu suchen,
ihn zu jagen und ihn tiberraschend zu stellen. Dieses ,,Spielmuster” durchzieht sehr viele bekannte
Kinderspiele und Bewegungsspiele.

e Bezichungen aufbauen: Der oben erwéhnten Beziehungslosigkeit treten wir mit Arbeitsmethoden aus der
auBlerschulischen Jugendarbeit entgegen. Der wichtigste Aspekt dabei ist, dass die Teilnehmer von uns ernst
genommen werden. Dies stellt eine Grundbedingung dafiir da, dass sie auch uns ernst nehmen. Dabei

35 Ausfiihrliches zum ,,Breaking the Rules“-Ansatz legte ich in meinen Beitrdgen in ,,Computerspiele: Markt und
Péddagogik™ (Maass 1996) und in ,,Handbuch Medien: Computerspiele* (Fritz/Fehr 1997) dar.

36 Wenn ich im folgenden von ,,wir* spreche, sind damit auch meine Honorar-Krifte gemeint.

%" Die Idee mit dem Vertrag und seinen Konsequenzen iibernahm ich von Albert Kriiger und Gotz Haindorff
(,,forschungsgruppe jungenarbeit®, Gottingen), deren Seminar ,,Sich durchs Leben boxen* ich begleiten durfte.
Ich modifizierte die Vertragsidee, die seitdem ein fester Bestandteil meiner Arbeit mit Jugendgruppen und
Schulklassen bildet.
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versuchen wir jederzeit jedes Thema, welches uns von Seiten der Teilnehmer zugetragen wird,
aufzunehmen. Dass lediglich Gespriche {iber Bildschirmspiele zwischen Paddagogen und Kindern bzw.
Jugendlichen andere Bezichungen schaffen, ist schon an anderer Stelle dargelegt worden.* Sich fiir die
Interessen fiir Kinder und Jugendliche zu interessieren ist bei der Hardliner-Thematik umso wichtiger, weil
wir mit den Teilnehmern auch {iber ihre Angste sprechen wollen und miissen. Ferner dienen Gedanken wie
folgende aus dem Profil der erfolgreichen Jugendbildungsarbeit des Jugendamtes des Landkreises Vechta™
als Hintergrund fiir die Arbeit mit Gruppen in den ,,Hardliner*“-Angeboten:

Jugendarbeit und -bildung hat unter anderem die Aufgabe, jungen Menschen, die zur Férderung ihrer
Entwicklung notwendigen jugendgemdflen Angebote zur Verfiigung zu stellen. Sie soll an den Interessen und
Bediirfunissen der Jugendlichen ankniipfen und von ihnen mitbestimmt/ mitgestaltet werden, sie zur
Selbstbestimmung befihigen, zu gesellschaftlicher Mitverantwortung und zu sozialem Engagement anregen
und hinfiihren. Die Inhalte der Bildungsmafnahmen richten sich nach den jeweiligen Interessen und
Bediirfnissen der Jugendlichen und den gesellschaftlichen Notwendigkeiten. Die einzelnen Kurse sind
inhaltlich weitgehend eigenstdndig. Die Grobplanung erfolgt durch die Kursleiter. In der Durchfiihrung
wird viel Wert gelegt auf eine Mitplanung der Gruppe, so dass das Detailprogramm von den Leitern und der
Gruppe zusammen erstellt wird. Dabei muf; es méglich sein, Programme auch schnell zu dndern und den
jeweiligen Gruppensituationen anzupassen. Es wird in den Kursen nie vergessen, das alles iiberragend bei
den Kindern und Jugendlichen der Spafs im Vordergrund steht. Dieser Spafs ist vollkommen legitim und
auch fiir uns sehr wichtig. Die Gruppenleiter tragen unsere Idee der ,,sozialen Bildung“ dadurch mit, dass
sie sich als Person den Kindern und Jugendlichen stellen. Als Person, die Vorbild ist, an der man sich
reiben kann und die Grenzen setzt. Als Person, die andere ernst nimmt und bereit ist, eine Beziehung
aufzunehmen. (Broer 1998)

e Geschichten/ Mythen ausleben: Der Kampf ,,gut gegen bose*, die Bildschirmspiele als Uberlieferung von
Mythen und die Umsetzung gesellschaftlicher Grundmuster sind Themen, welches wir in Kriegsspiele
umsetzen. Hinter dem oben erwéhnten Spielmuster ,.kdmpfen und sammeln* aus DOOM, QUAKE und
COMMAND & CONQUER lassen sich Handlungsmuster vermuten, die zum Grundbestand menschlichen
Verhaltens gehéren und die bei unseren menschlichen Vorfahren zum Uberleben notwendig waren und in
Form von Mythen weitergegeben worden sind. Zwar jagen und sammeln wir nicht mehr wie unsere
Vorfahren, gleichwohl bestimmt dieses Muster zahlreiche Verhaltensweisen in unserer Gesellschaft.*’ Im
Mittelpunkt von Echtzeitstrategiespielen wie COMMAND&CONQUER stehen neben der ,,Erledigung® (der
zahlreichen Feinde) die ,,Verbreiterung* (des eigenen Macht- und Herrschaftsbereichs), die ,,Bereicherung”
(mit Wirtschaftsgiitern und Geldmitteln) und die ,,Armierung*
(also die Verstdrkung der militdrischen Machtmittel in [
Hinblick auf Anzahl und Wirksamkeit). Eingebunden sind
diese Muster in eine generelle Bewédhrungssituation, die
angeordneten Missionen erfolgreich zu absolvieren. Nur durch
die ,,Bewihrung* erfolgen Belobigungen, Beférderungen und
neue, noch schwerer zu erfiillende Auftrige. Die
Spieldynamik ,,bildet Grundstrukturen und Muster
gesellschaftlichen Handelns ab* (Fehr/Fritz. 0.J.).*' Davon
ausgehend erstellen wir als Spielleiter eine Grundstory. Wir
konstruieren Extrem-Situationen, in denen solche Grundmuster
wie ,.kdmpfen und sammeln* als existentiell gelten. Besonderer
Bedeutung bekommen Erwachsene dadurch, dass sie Raum (in
unserem Fall Schulen oder Geldnde) schaffen und nach auflen
absichern kénnen. Dieser Raum wird von den Kindern und
Jugendlichen als ungestort begehbarer und erfahrbarer

HWOARANG

Abbildung 13: TEKKEN 3, ein
Beat'em‘Up, in dem zwei Spieler
virtuell gegeneinander kampfen

3 vgl. Meyer/Wiemken 1998

3 Anzufordern beim Landkreis Vechta, Jugendamt, Rudolf Broer, Ravensberger Strafie 20, 49377 Vechta

40 An dieser Stelle soll es reichen auf die Wiederbelebung von Rabattmarken durch die ,,webmiles* zu verweisen
oder auf den Aktienboom der letzten Jahre.

I Bei diesem gesellschaftlichen Handeln dreht es sich um patriarchalische Handlungsmuster und —ziele. Fritz
verweist an anderer Stelle auf die Grundmuster ,,Macht und Kontrolle®, welche patriarchalische sind und sich
schliissig aus dem von mir erwahnten gewinnorientierten ,,Kdmpfen und Sammeln* ergeben.
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,Mythen-Raum*“ benétigt.** Er stellt eine Zwischenstufe zwischen dem alltiglich erlebten realen und dem
im Bildschirmspiel gelebten virtuellen Raum dar. Innerhalb dieses Raumes ist Platz fiir Heldentaten,
Mutproben und Extreme, welche von den Teilnehmern nicht gleich als lebensbedrohlich empfunden werden.
Wie ich schon wéhrend des ,,Breaking the Rules““-Ansatzes gemerkt hatte, verursacht beispielsweise eine
einfache Sinnesdeprivation wie das Verbinden der Augen eine Unsicherheit und Spannung bei den
Teilnehmern. Extrem-Situationen wie Hunger, Kélte oder Dunkelheit 6ffnen die Teilnehmer fiir neue
Erfahrungen und fiir Gefiihle. Diese Spielbedingungen werden von uns gemeinsam mit den Teilnehmern
durchgesprochen und schriftlich in einem Kriegsvertrag festgehalten. Teilnehmer beschlielen z.B., dass es
in ,,ihrem" Krieg erlaubt ist, nachts anderen, ,,feindlichen* Gruppen Feuerholz oder das mitgebrachte Essen
zu klauen.

Wichtiger Bestandteil eines Hardliner-Angebotes ist die
Gegeniiberstellung von virtuellem und realem Kampf. Dazu wird
ein ,,Beat’em‘Up“-Wettbewerb veranstaltet. Eine Klasse oder eine
Gruppe spielt gegeneinander ein Konsolen-,,Priigelspiel” nach dem
K.O.-Verfahren so lange gegeneinander aus, bis die besten Zwei
iibrig bleiben. Diese bekommen nun angeboten, real gegeneinander
zu kdmpfen. Dazu verlaf3t die Gruppe den Raum des ,,virtuellen
Kampfes®. Der reale Kampf findet in einem mit Matratzen
ausgelegten Raum statt. Nach klarer Regelvorgabe (schlagen,
treten, Wiirgen, Schwitzkasten ist nicht erlaubt und ein klares Stop-
Zeichen wird vereinbart) werden die beiden Kémpfer gefragt, ob sie
gegeneinander kimpfen. Wenn nicht, darf sich jeder einen Gegner
aus der Gruppe aussuchen. Willigt dieser ein, knien sie sich den
Riicken zugewandt und die FuBlsohlen aneinandergelegt auf die Regeln

Matratzen. Auf ein Start-Zeichen geht der Ring-Kampf los. Nach

ein paar Ringkdmpfen machen wir die Teilnehmer darauf aufmerksam, dass sie beim Kédmpfen lachen. Da
Kampf und Gewalt, so erzdhlen wir, aber keine lustige Sache sei, verschirfen wir die Situation. Ein Teilnehmer,
der sich auf die Frage ,,Wer ist der Stirkste und Mutigste?* setzt sich in die Mitte der Matratzen und bekommt
von uns die Augen zugebunden. Thm wird mitgeteilt, dass er gleich angegriffen wird, allerdings weif3 er nicht
woher, wann und von wem. Wenn es im Raum leise geworden ist, werden ein oder mehrere Teilnehmer mit
Handzeichen dazu aufgefordert anzugreifen. Der Angegriffene wird durch den Angriff iiberrascht, der einem
wirklichen Angriff eher gleicht als der vorherige Kampf. Danach wird der Teilnehmer iiber seine Eindriicke
beim Kampf befragt.

Bei der Vorbereitung und dem Erstellen des Kriegsvertrages
fiir das Schul- oder Geldndespiel versuchen wir in
Gesprichsrunden den Teilnehmern die Angste vor
Auseinandersetzungen zu nehmen. Die Waffen, welche die
Teilnehmer benutzen, sind abgeségte Luftpumpen mit Korken.
Diese ,,Schusswaffen® eignen sich mehr fiir unser Spiel als die
in den sogenannten ,,Gotcha“-Spielen gebrauchten Pistolen.
Die Luftpumpen schieBBen wesentlich ungenauer und sind
daher nicht auf Entfernung wie die ,,Gotcha*“-Waffen zu
gebrauchen. Das bedeutet, dass man néher an den ,,Feind*
heran mufB3. AuBlerdem tun sie nicht so ,,weh®, wie einige
Teilnehmer, welche schon iiber ,,Gotcha“-Erfahrung
verfiigten, uns mitteilten. Die einzig gefdhrdete Stelle, die g =
Augen, werden durch eine Schutzbrille geschiitzt. Bevor wir Abbildung 15: Mit Luftpumpen mufl man
mit der Gruppe an den Platz des Spielgeschehens aufbrechen, néher ran

werden die Teilnehmer von uns je einmal von vorn und von

hinten mit einer Luftpumpe abgeschossen, damit sie merken, wie sich ein Korkentreffer anfiihlt und nicht mehr

so viel Angst davor haben miissen. Als zweite Moglichkeit neben den Luftpumpen ist der Nahkampf moglich.
Auch hier sprechen und testen wir mit den Teilnehmern gemeinsam ab, was erlaubt ist. Kommt beispielsweise

der Wunsch auf, dass Schlagen erlaubt sein soll, geben wir die Frage in die Runde. Sobald einer der Teilnehmer
Angst davor dullert geschlagen zu werden, verbieten wir das Schlagen in dem Spiel. Durch solche Runden, die
sehr intensiv durchgefiihrt werden, bauen Teilnehmer ihre Angste vor dem Spiel ab. Dennoch machen wir es
nicht zur Pflicht, dass alle Teilnehmer mitspielen miissen. Sehen sich Teilnehmer aus gesundheitlichen oder

2 Wir kommen damit der Forderung von Theunert nach, dass der Medienpadagoge Raume zu gestalten hat, ,,die
nicht nur das praktische Umgehen mit den medialen Moglichkeiten, sondern auch soziale Interaktion erlauben®
(Theunert 1996).
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anderen Griinden nicht dazu in der Lage in den ,,Krieg* mitzukommen, erhalten sie die Gelegenheit an einem
attraktiven Alternativ-Programm teilzunehmen. Diese Herangehensweise erlaubt es den Teilnehmern ohne Angst
vor Schmerzen an dem Spiel und an Kdmpfen teilzunehmen.

Arbeitsziel Empathie

Mit dem Hardliner-Konzept versuchen wir bei Bildschirmspielern die begrenzten sinnlichen Erfahrung durch
authentische Erlebnisse auszugleichen, welche das Spielen mit dem Computer begleiten. Da die
maschinenbasierte Interaktion mit dem Computerspiel nicht auf subjektive Bedeutungen, Wertungen und
erfahrungsbezogene Orientierungen eingeht und da auf Seiten des Computers dem Spiel mit
computergesteuerten Mit- oder Gegenspielern auch keine Bediirfnisse, Motive oder Wertungen zugrunde liegen,
kann dies nach Dittler/Mandl ,,beim Spieler zu einer falschen Vorstellung von Realitit und unangemessenem
sozialem Verhalten fithren®. (Dittler/Mandl 1994).

Fritz/Fehr beméngelten, dass Bildschirmspiele mit Gewaltinhalten eines nicht vermitteln kdnnen: Empathie:

Das ,, Gegeniiber “ im Computerspiel fordert nicht zum Mitgefiihl heraus, sondern zum taktischen Kalkiil, zum
strategischen Denken, zum reaktionsschnellen und angemessenen Handeln. Computergegner kennen keine
Gefiihle, sie besitzen keine Empathie. Ihr Handeln folgt ausschlieflich programmierten Algorhythmen.
Computerspieler miissen sich darauf einstellen, wenn sie gewinnen wollen. Und sie tun es auch, denn ihr “gutes
Gefiihl”, das sie im Spiel und danach haben wollen, hingt davon ab, keine Empathie zu entwickeln. Sie miissen
lernen, dass Gefiihle und Empathie in der virtuellen Welt nichts zu suchen haben. Und je , gewalttditiger“ und
,,brutaler* die Spiele sind, umso deutlicher wird dies. (Fehr/Fritz 1997.39)

Dabei sind aber Lernfelder fiir die Ausbildung von Empathie unverzichtbar. Empathie ist nur in der realen Welt
des menschlichen Miteinanders erlernbar und nicht in der virtuellen Welt des Computerspiels. Die Figuren in
einem Bildschirmspiel sind nur rationale handlungsorientierte Objekte und niemals emphatische Subjekte, die
mit Emotionen besetzt sind. ,,Deswegen kann ein Computer-Spiel die Fahigkeit zur Empathie nicht beeinflussen
— weder positiv noch negativ.” (Gieselmann 2000.134) Die Entwicklung von empathischen Féhigkeiten ist
notwendig fiir das menschliche Zusammenleben. Empathie ist die Fahigkeit sich in das Erleben einer anderen
Person hineinzuversetzen®, also das Vermdgen, an seinen eigenen Gedanken und Emotionen nachzuempfinden,
wie einem anderen Menschen zumute ist. Goleman siecht Empathie als ein wichtigen Bestandteil der
~emotionalen Intelligenz* an (Goleman 1997.379).

Ankniipfend an Golemans Modell wird Empathie im Hardliner-Konzept als ein Ergebnis von zwei zu
erwerbenden Instanzen angesehen (s.a. Abbildung 16). Als erste Stufe auf dem Weg zur Empathie dient die
Selbstwahrnehmung und damit verbunden die Selbstverantwortung. Erst, wenn ich mich selbst, meine Gefiihle,
meine Angste und Verletzungen wahrnehme, erlaube ich auch anderen dhnliche Gefiihle und Angste zu besitzen.
Die Fremdwahrnehmung des verletzbaren Anderen wird bei Auspragung von der Sorge um den Anderen
begleitet, aus der sich Verantwortung fiir den Jiingeren, den Angstlicheren usw. entwickelt. Nach dem
Durchlaufen dieser beiden Instanzen, wobei der erste Schritt die Selbstwahrnehmung und der zweite die
Fremdwahrnehmung darstellt, wird als Ziel Empathie erreicht.

Im Hardliner-Konzept versuchen wir zunéchst iiber die Beschéftigung mit Bildschirmspielen mit Gewaltinhalten
Kinder und Jugendliche zu erreichen. Im Laufe der MaBBnahme versuchen wir {iber den Transfer verschiedener
Methoden der Jugendarbeit mit den Teilnehmern prozessorientiert an diesen Instanzen zu arbeiten.

 vgl. Humboldt Psychologie-Lexikon, 1990, S. 88
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Iransfer von Methoden der Jugendarbeit in die Schule
hier: zum Zweck der Gewaltpravention

\Vertiag

Kampilbungen

Schulspiel

F) £ emdwahrnehmuzg

.er antwortung fur aﬂde"

Se'/bstvvahrnehm\ltf‘g

Santwortyng fiir sich €
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amlComputen

amlComputer

=
Spielinteressen

SISpielinteressen
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Abbildung 16: Arbeitsmodell ,,Unterstiitzung von Empathie*

e Die oben erwihnten Arbeitsvertrdge, die wir mit den Kindern abschliefen, beziehen die drei Stufen mit ein.
Um beispielsweise ruhig in einer Gesprachsrunde sein zu konnen und sich damit an die Vertragsregel ,,Es
spricht immer nur einer und die anderen horen zu.* muf3 der Teilnehmer Selbstverantwortung fiir sich und
Verantwortung fiir die anderen {ibernehmen, empathisch fiir die Situation sein. Wir bemerken immer wieder
bei unserer Arbeit, wie die Kinder und Jugendlichen in den Gespréichsrunden wéhrend der
kurzzeitpadagogischen Mafinahmen eine bemerkenswerte Arbeitsdisziplin entwickeln, so dass am dritten
Tag auch Gespriachsergebnisse mit Gruppen von bis zu 54 Kindern moglich sind.

o Kampfeinheiten wie oben erwéhnt, Gruppenspiele und —iibungen unterstiitzen die Entwicklung von Selbst-
und Fremdverantwortung sowie Empathie. Als ein wichtiges Element sehen wir die Kérperkontaktaufnahme
der Kinder und Jugendlichen untereinander, besonders der Jungen.** Deshalb beenden wir unsere
Kampfeinheiten immer auf spielerische Weise mit Partner- und Massageiibungen.

e Das gemeinsame Spiel am Computer und an den Konsolen erlaubt den Teilnehmern eigene Spielinteressen
wahrzunehmen und auszuleben. Fremdwahrnehmung entsteht dadurch, dass zum einen immer zwei
Teilnehmer an einem Gerit sitzen. So gilt hier neben den eigenen Interessen auch die Spielinteressen
anderer zuzulassen und die Spielfahigkeiten und —kenntnisse anderer kennen zu lernen. Zum anderen
versuchen wir die Anordnung der Computer- und Konsolenarbeitsplitze so in Kreisform anzuordnen, dass
sich die verschiedenen Zweier-Gruppen
gegeniibersitzen und Augen- bzw. Face-to-Face-

Kontakt moglich ist. Wichtig wird dadurch nicht
nur das Geschehen auf dem Bildschirm, sondern
auch die Freude oder der Arger der anderen
Gruppen an ihrem Spiel.

e Das von uns inszenierte und mit den
Teilnehmern gemeinsam vorbereitete
Kriegsspiel, welches entweder in der Schule
oder drauflen auf einem Gelédnde stattfindet,
bietet viel Gelegenheiten, sich selbst oder andere
kennenzulernen. Die Teilnehmer gehen bis an

# Zartlicher mannlicher Korperkontakt wird in unserer ]
»schwul sein® aufgefaflt. Jungen haben Angst vor dem ,,
Bezeichnung fiir einen Jungen in der Pubertit, und so v«
sich raufen und priigeln.
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ihre Grenzen, Angste werden offenbar. Die auferlegten Missionen, welche im Spiel abzuarbeiten sind,
enden nur erfolgreich, wenn die Kleingruppen zusammenarbeiten. Dazu miissen die Teilnehmer innerhalb
von kiirzester Zeit in ihrer Gruppe eine Struktur aufbauen. In dieser allen Teilnehmern fremden Umgebung
nehmen viele sich selbst neu wahr und lernen die Féhigkeiten der anderen kennen. Fiir die anschlieende
Reflektion des Spiels nehmen wir uns viel Zeit, denn die Teilnehmer sind nach ihren Erlebnissen offener als
zuvor, selbst die Jungen verlieren einen Moment lang Teile ihres Schutzpanzers.*® Einige Teilnehmer
verbalisieren zum ersten Mal deutlich untereinander ihre Angste und Wiinsche. An diesen Stellen beginnt
oft mit offenen Gespréchen die situationsorientierte Arbeit, die den Teilnehmern in ihrer speziellen
Alltagswirklichkeit und ihrem téglichen Umgang mit Gewalt hilfreich sein kann.

Wir Padagogen konnen in diesen Gesprachen mit den Teilnehmern keine vollstindigen Losungen deren
alltaglichen Gewalt-Konflikts anbieten, sondern erkldren uns oft nur solidarisch mit ihnen. Denn auch wir als
Erwachsene erleben unsere Ohnmacht gegeniiber Gewalt im Alltag, lehnen diese ab, konnen sie aber auch nicht
immer verhindern. Zumindest befanden wir Erwachsene uns, vielleicht fiir einen Moment nur, auf der Ebene der
Kinder und Jugendlichen. Und sie sich auf unserer.

Bergmann schrieb im Hinblick auf Bildschirmspieler: ,,Keine Wahrnehmung, nicht Augen noch Ohren noch
Intelligenz zwingen dazu, die inneren Bilder von Macht und Allmacht an einer anderen als der immanenten
Spielwirklichkeit zu iiberpriifen.” (Bergmann 1996.184) Mit Jungen versuchen wir diese tradierten omnipotenten
Mainnlichkeits- und GréBenbilder, wie sie von Bildschirmspielen und anderen Medien vermittelt werden,
aufzuspiiren und aufzubrechen, indem wir sie mit chauvinistischen Verhaltensweisen konfrontieren und mit
ihnen Gegenbeispiele aufbauen. Es ist wichtig Jungen darauf aufmerksam zu machen und dahingehend zu
stirken, dass sie Mythen und deren Botschaften hinterfragen. Wir wissen nicht, ob uns das immer gelingt. Wenn
die Jungen die kurzzeitpiddagogische MaBinahme nach ein paar Tagen verlassen, riittelte die storende
Wirklichkeit an ihren elektronisch gesittigten Bildern. Und sie kennen zumindest erwachsene Minner, die sich
ebenso wie sie vor Schmerzen und Niederlagen dngstigen. Unverwundbarkeit macht keinen Spal.
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