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Gnade bringt keine Punkte
Frank Spehring

Ego-Shooter-Spiele stehen unter Verdacht. Nicht nur, aber vor allem seit dem Amok-
lauf des Erfurter Schiilers Robert Steinhduser am 24.2.2002 am Gutenberg-Gymna-
sium in Erfurt. Damals brachte der 19-jahrige kaltbliitig 16 Personen, 12 Lehrerinnen
und Lehrer, die Schulsekretirin, einen Polizisten und 2 ehemalige Mitschiiler, um, ehe
er sich selbst totete. Spatestens seitdem sind Shooter-Spiele, bei denen man die Per-
spektive einer schiefSenden Figur im Spiel einnimmt, ins Gerede gekommen und die
moglichen Auswirkungen dieser Spiele auf die Spieler haben solche Spiele in ein
schwieriges gesellschaftliches und politisches Fahrwasser gebracht. An ihrem Markt-
erfolg freilich dndert dies offenbar nichts. Robert Steinhduser spielte eines davon,
Counterstrike, und das wahrscheinlich ziemlich oft.

Die einen geben in einer schnell iiberhitzten 6ffentlichen Diskussion gewissermafien
Entwarnung und sagen, dass man einen einfachen Wirkungszusammenhang zwischen
dem Spiel und den Gewaltexzessen eines einzelnen nicht herstellen kénne. Andere ge-
ben sich gerne damit zufrieden, einen Stindenbock, das Ego-Shooter-Spiel namlich,
gefunden zu haben. Das ist vielleicht angenehmer, politisch und alltagspadagogisch
auch leichter zu handhaben, aber so einfach ist es eben nicht, das weifd die Wirkungs-
forschung in der Medienpddagogik langst.

Und doch sind die Fragen, die im Zusammenhang mit der Wirkung solcher Spiele ge-
stellt werden miissen, nicht vom Tisch. Und da gehoren sie auch hin, vielleicht sogar
mehr als vielen - leidenschaftlichen Spielern wie erklarten Gegnern zum Trotz - lieb
ist. Nur, an diesem Tisch sollte sich die Erkenntnis verbreiten, dass, wie Andreas
Kirchhoff, Referent am Institut fiir Medienpddagogik in Forschung und Praxis (JFF) in
Miinchen, sagt, monokausale Vorstellungen liber die Wirkungsdimensionen medialer
Gewaltszenerien nicht nur von einem zu eindimensionalen Gewaltbegriff ausgehen.
Sie folgen auch einem Menschenbild folgen, das allzu simpel gestrickt ist.

Mit "Manhunt" ist seit einiger Zeit ein Videospiel auf den Markt gekommen, das sei-
nesgleichen sucht. In "Manhunt" schliipft der Spieler in die Rolle des verurteilten Mor-
ders James Earl Cash. Will dieser seiner Hinrichtung mit der Giftspritze entkommen,
gibt es nur einen Weg: Er muss fiir den Snuff-Film-Produzenten Starkweather Men-
schen umbringen. Téten oder Getotetwerden ist fiir Videospiele nichts Auflergewo6hn-
liches, dass aber zugleich vom fiktiven Auftraggeber festgelegt wird, wie dies zu ge-
schehen hat, ist neu. Waffen, die zum Einsatz kommen, taugen nicht fiir den offenen
Kampf, sie sind Werkzeuge fiir den feigen, hinterriicks und heimtiickisch geplanten
und durchgefiihrten Mord: Plastiktiite, Glasscherbe und ein Stiick Draht. Und nach
dem "Mord", wie der Erfolg im Spiel ganz lapidar bezeichnet wird, darf der Tater den
Kopf des Opfers wie eine Jagdtrophde mitnehmen.

"Manhunt", das von der Fachpresse einhellig als das brutalste Spiel aller Zeiten ange-
sehen wird, ist in Neuseeland schon verboten und in Deutschland darf es nicht ver-
kauft werden, und das ist gut so. Aber damit ist es nicht vom Markt, denn im Internet
ist schon langst eine deutsche Version zu haben.

Dan Houser, Chef der verantwortlichen Firma Rockstar, einer in Videospielkreisen re-
nommierten Firma, erklarte zu Vorhaltungen wegen der Gewaltexzesse in diesem
Spiel: "Unsere Spiele sind eher Kommentare zu Filmgewalt als Gewaltspiele." Solche
Ausfliichte niitzen allerdings wenig, wenn wie in "Manhunt" die Bildschirmgewalt zum
spieltragenden Prinzip wird. "Die Menschenjagd", urteilt Tobias Moorstedt in der Siid-
deutschen Zeitung vom 20.04.2004, " ist ein Spiel fiir Gewaltvoyeure - und keine Me-
taebene nirgends." Auch wenn das Spiel, um der kritischen Offentlichkeit den Wind
aus den Segeln zu nehmen, als eine Art Mediensatire an den Mann gebracht werden
soll, kommentiert es in Wahrheit aber keineswegs Themen wie Splatter und Porno,
sondern steht mittendrin in diesem speziellen Markt von Ego-Shooter-Spielen mit ext-
remen Splatter-Effekten, die sich von Spiel zu Spiel steigern. Und auf diesem Markt
kann nur Profit machen, wer das Bediirfnis nach immer stirkeren Reizen dieser Art
bedient.

"Du totest, um zu unterhalten"”, sagt Starkweather, "also lass dir ein bisschen Zeit und
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spiel fiir die Kamera." Damit macht er unmissverstandlich klar, dass es nicht nur bzw.
nicht hauptsichlich um das pure Uberleben geht. Da niitzen auch ein paar scheinheilig
verbreitete Bemerkungen und "gut gemeinte" Warnungen fiir "empfindliche Gemiiter"
wenig, wenn man sich hinterher kaum satt sehen kann an den explodierenden Kor-
pern.

"Manhunt" wird aus der Ich-Perspektive gespielt - auch das ist in der Shooter-Szene
nichts Neues, ist sie doch typbildend fiir die so genannten Ego-Shooter wie Counter-
Strike oder Unreal Tournament. Das wirklich Neue daran aber hat die neuseelandi-
schen Behorden veranlasst, das Spiel zu verbieten. Ihre Begriindung zeigt, worum es
geht: "Um dieses Spiel zu gewinnen, muss man die Gewalt geniefen." Und Tobias
Moorstedt setzt noch eines darauf: "Eigentlich muss man die Gewalt nicht nur genie-
Ren, sondern kreativ und maximal grausam anwenden - das gibt mehr Punkte. " Dazu
passt denn auch, dass sich jeder, der Lust darauf hat, besonders "gute" Szenen sogar
noch einmal in Zeitlupe ansehen kann.

Aber auch die exzessive Gewaltdarstellung mit feinsten Details hebt "Manhunt” von
anderen killographischen Spielen, wie Ego-Shooter und Kampfspiele in den USA be-
zeichnet werden, ab. So wie der Mund unter der Plastiktiite gezeigt wird, wahrend er
um Luft ringt, werden die Details des Mordens feingezeichnet. "Die Pixeltoten"
(Moorstedt) l6sen sich nicht wie sonst liblich auf, sondern werden den virtuellen Aas-
geiern und Ratten zum Frafd vorgeworfen. Entscheidend freilich ist, dass sich die Ge-
walt nicht mehr gegen Zombies, Aliens oder Soldaten richtet, sondern gegen Men-
schen, wie Moorstedt sagt, "Menschen, komplett mit Demutsgesten und Angst vor dem
Tod." Nur: Gnade bringt eben keine Punkte.

Solche Entwicklungen auf dem Videospielmarkt lassen fiir die Zukunft nichts Gutes
hoffen. Und ohne entsprechende gesetzliche Vorgaben auf der einen und gesellschaft-
liche Aufkldrung auf der anderen Seite, wird nichts zu machen sein. Notig ist eine wei-
terhin anhaltende 6ffentliche Auseinandersetzung iiber das Thema Gewalt und Me-
dien. Doch muss sie vorurteilsfrei gefithrt werden. So sollte immer klar sein, dass man
die Medienvorlieben junger Leute nicht zum Siindenbock fiir gesellschaftliche Fehlent-
wicklungen machen kann. Diese zu benennen und deren Ursachen zu suchen, das
konnte lohnenswerte Aufgabe sein, wenn es darum geht, das Fiir und Wider von Ego-
Shootern auf den Tisch zu bringen. Und an diesem Tisch, am besten an einem "runden
Tisch", miissen alle Beteiligten, Kinder, Jugendliche, Eltern, Lehrer, Produzenten, Insti-
tutionen des Jugendschutzes und der Jugendpflege und Politiker auf verschiedenen
Ebenen gleichberechtigt Platz nehmen kénnen.

(Frank Spehring, Gnade bringt keine Punkte, in: Nordwest-Anzeiger v. 24.5.04)%

Autorinformation:

Frank Spehring (geb. 1964) leitet die Aktion Schutz gegen Gewalt in Medien in Bayern.
Davor war er mehrere Jahre Mitarbeiter bei der Bundespriifstelle, die Computerspiele
auf ihre jugendgefahrdenden Inhalte liberpriift und Altersfreigaben festsetzt. Als
freier Mitarbeiter bei Rundfunk und Fernsehen und in zahlreichen Vortragen hat er
sich mit verschiedenen medienpadagogischen Themen auseinandergesetzt. Insbeson-
dere seine Verantwortung fiir die ARD-Reportage "Counterstrike und das Massaker
von Erfurt” im Jahr 2002 haben ihm einen Namen gemacht.

Arbeitsanregungen:

1. Erarbeiten Sie die inhaltliche Gliederung des Textes. - Erfassen Sie dazu die wichtigsten Aus-
sagen des Textes mit Hilfe einer einfachen Aussagenliste (textsukzessive Bearbeitungsstrate-
gie).

2. Kennzeichnen Sie die Aussagen des Verfassers mit Strukturbegriffen zur Argumentation
(These, Argument, Beweis, Beispiel, Folgerung, etc.).

3. Verfassen Sie im Anschluss daran eine strukturierte Textwiedergabe. Ziehen Sie dazu auch
die geeigneten Informationen Gber den Autor heran.

4. Nehmen Sie in Form eines kommentierenden Leserbriefes kritisch Stellung.

" Didaktisch redigierte, iiberarbeitete und ergénzte Fassung von: Tobias Moorstedt, Gnade bringt keinen Punktgewinn, in: Stid-
deutsche Zeitung v. 20.04.2004, )
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