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Gewalt und Geselligkeit in Online-Videospielen

von Michel Nachez und Patrick Schmoll (beide Strasbourg)

Die explosionsartige Nutzung von Online-Videospielen ist eine soziale Tatsache, die durch
die heutige Allgegenwirtigkeit des Tauschhandels zwischen Kindern und Jugendlichen belegt
werden, kann sowie durch die Hunderte Millionen von Spielezubehor, Spielkonsolen, Kasset-
ten und CD-ROMs, die mit einem Jahresumsatz von 25 Milliarden Euro weltweit verkauft
werden (Stand 2000).

Dennoch ist dieses Phinomen nur Gegenstand weniger umfassender sozialwissenschaftlicher
Studien, obwohl es gegenwirtig eine neue Dimension annimmt: Einerseits, weil es sich aus-
weitet auf Spieler aller Generationen und nicht mehr auf vereinzelte Jugendliche begrenzt
bleibt; andererseits, weil es nunmehr der Gesamtheit der Spieler die Moglichkeit eroffnet,
sich in einem virtuellen Raum zu treffen. Denn die Mehrzahl der Spielversionen beinhaltet
die Option in Computernetzen und mittels des Internet iiber Spielplattformen auf entfernten
Servern mit anderen Teilnehmern aus der ganzen Welt zu spielen.

Zur Faszination der Bilder, der Animationen und Spielszenarien kommt also noch die Interak-
tivitidt mit anderen Spielern innerhalb der "Netzgemeinschaft" hinzu. Videospiele gehoren zu
den meist genutztesten Doménen der "Internauten". Gaming Zone von Microsoft zihlte 1999
mehr als 8 Millionen Nutzer pro Woche und die Site von Havas Interactive (battle.net,
won.net und Battle Central) beinahe 10 Millionen (Idate 2000).

Die folgenden Uberlegungen basieren auf gemeinsamen wie jeweils eigenen qualitativen und
ethnographischen Studien der Autoren. Es wurden 16 (sieben weibliche und neun ménnliche)
Jugendliche im Alter zwischen 14 bis 21 Jahren mehrfach und intensiv befragt. Dariiber hin-
aus verfiigen die Autoren unabhédngig voneinander iiber Kontakte zu “Spiele-Clans” und “—
Gilden” im Internet, die Gegenstand ihrer Untersuchungen sind. Dariiber hinaus sind auch die
entsprechenden Zeitschriften und Websites Forschungsgegenstand. Auflerdem sind sie in ei-
nem ethnographischen Sinne in LAN- und Online-Spiele involviert (Mankind und Quake-like
Spiele). Ebenso sind die Verfasser Teilnehmer an privaten LAN-Partys.

Videospiele als besorgniserregendes Phanomen

Die Anziehungskraft der Spiele beunruhigt Eltern und Erzieher mindestens in zweierlei Hin-
sicht. Ein Teil der Fragen, die sie sich stellen, zielt auf die Risiken der sozialen Isolierung ab,
die mit der exzessiven Nutzung der Spiele gewohnlich verbunden sein sollen. Der andere Teil
der Besorgnis betrifft die Auswirkungen einzelner Spiele im Hinblick auf ihre explizit ge-
waltgeprigten Themen und Szenarien.
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1. Die soziale Isolation der Spieler

VergroBern die Videospiele, speziell die Online-Spiele, die Isolation zwischen den Menschen,
da sie eine Kommunikation unter den Teilnehmern ohne korperliche Begegnung ermoglicht,
zumal sie vorzugsweise in einer kiinstlichen Welt, die von irrealen Wesen bevolkert wird und
die Regeln unterworfen ist, die nur einen entfernten Bezug zum alltdglichen Leben besitzt?
Eine Denkfigur, die aktuell durch die Medien popularisiert wird, besagt, dass der Spielefan
mehr und mehr Internet-Stunden vor seinem Bildschirm verbringt und nicht mehr aus dem
Zimmer geht, um Eltern, Nachbarn und Freunde zu treffen. Bedingt der Riickgang der direk-
ten Begegnung mit den Nichsten nicht eine Form der Abstraktifizierung und Entpersonli-
chung des Anderen? Wenn sich Menschen nur als beliebig austauschbare Figuren in einem
Online-Videospiel ansehen, konnte dies die unverwechselbare Identitit des Anderen geféhr-
den.

Die Virtualisierung der Kommunikationsteilnehmer, die einerseits erlaubt, anonym zu kom-
munizieren, die aber keinerlei Gewissheit tiber die wahre Identitit des Anderen bietet, symbo-
lisiert das Abbild einer Gesellschaft, die gegeniiber ihren Mitgliedern zunehmend indifferent
wird, und in des es unerheblich geworden ist, was man den Mitspielern sagt, was man ihnen
(an-)tut oder was man mit ihnen tut (Schmoll 2001). In einem Universum, in dem der Andere
sehr schnell durch Millionen noch anderer (ganz in dem Sinn von "anders als der Andere"),
etwa durch “Bots” (animierte Wesen, die mit kiinstlicher Intelligenz ausgestattet sind), ausge-
tauscht werden kann, braucht man nicht mehr “bitte” oder “danke” zu sagen.

2. Gewalt in gewissen Spielen

Diese Besorgnis steigert sich im Falle von Gewaltvideospielen. Zweifellos driickt die Spiel-
praxis im Internet einen allgemeinen Wunsch aus, andere Personen bei der Suche nach ge-
meinsamem Spal} zu treffen. Aber die Aggression bildet dabei - in Spielen wie Quake, Duke
Nukem, Hexen oder Counter-Strike - die am hédufigsten in Szene gesetzte Form der Konfron-
tation mit dem Anderen. Solche Aggressionen werden meist mit aufwendigen Computersimu-
lationen realisiert, die im Zerschneiden von Korpern mit einem Laserstrahl oder mit einer
mittelalterlichen Axt bestehen und indem Feinde in die Luft gesprengt werden, so dass ihre
Eingeweide an die umliegenden Winde klatschen. In diesen Simulationen wird der Andere
zum Objekt der Befriedigung der primitivsten Triebe herabgewiirdigt.

In den meisten Spielen bewirkt der subjektive Blickwinkel, die Identifikation mit dem Aggres-
sor: Der Spieler sieht das, was passiert, durch die Augen seines Avatars (seiner Spielperson),
die in ihm die Illusion des Eintauchens in die 3D-Umgebung hervorruft, in der er sich bewegt.
Die realistische Darstellung der Animation und das Eintauchen machen die Grenzlinie zwi-
schen der Spielsituation und der Offline-Wirklichkeit tendenziell durchlédssig. Diese Grenzli-
nie ist im Prinzip durch prizise Beschrinkungen materiell klar definiert: Die Umgebung, in
der sich der Spieler befindet, die Zeit des Spiels und die virtuelle Oberflache, auf der gespielt
wird. Aber diese objektive Definition gibt keine Antwort auf die Frage, welche Risiken der
Grenziiberschreitungen des Spiels aus der virtuellen Welt in das Offline-Leben bestehen; psy-
chologisch und verhaltenswissenschaftlich formuliert: Besteht eine Verwechslungsgefahr im
Bewusstsein des Spielers, der dann nicht mehr differenzieren kann zwischen dem realen Le-
ben und dem Spiel, das ihn moglicherweise im wirklichen Leben zum Aggressor macht?
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Macht die Nutzung dieser Spiele die Jugend zu einer Horde neuer Barbaren wird, die die Welt
von morgen lebensgefihrlich werden ldsst?

Beruhigende wissenschaftliche Studien

Der Charakter und der Inhalt der durch die Spiele angebotenen Szenarien, in denen die haupt-
sdchliche Aktivitit oft darin besteht, unaufhorlich alles zu téten, was sich bewegt, haben dazu
gefiihrt, dass Untersuchungen zur Beurteilung dieses Phidnomens und der potentiellen Gefah-
ren fiir die Verhaltensentwicklung der Spieler in ihrem realen Leben vorgenommen wurden.
Die grundlegende Frage lautet, ob die tibermifBige Nutzung von Videospielen, ganz besonders
derjenigen Spiele, die Gewalt beinhalten, Gefahr lauft, die Gewalt bei Jugendlichen zu stei-
gern und ihr Sozialverhalten offline entsprechend beeinflusst?

Da das Untersuchungsfeld vergleichsweise jung ist, sind bis heute nur wenige Arbeiten und
hier lediglich fiir Einzelplatz-PC-Videospiele durchgefiihrt worden. Eine franzosische Studie
von 1994 iiber in den Klassen von 26 Schulen in Savoyen und auf der Grundlage von iiber
1.000 Gesprachen ergab, dass mehr exzellente Schiiler, Videospiele (aller Art) spielen als
solche mit schlechten Schulleistungen. Die besseren Schiiler spielen jedoch eine kiirzere Zeit-
dauer als die Schlechteren (Longuet 1996). Diese Studie zeigt, dass ein Drittel der Vielspieler
hervorragende Schiiler sind und dass dies ihre Leistungen in der Schule nicht schmilert. Un-
ter all den in den Interviews genannten Spielen sind nur 15% Spiele mit Gewalt. Ein anderer
Punkt dieser Studie zeigt, dass das Videospiel sozialer Integrations- und Austauschfaktor ist,
denn ab dem Alter von acht Jahren "spielt man nicht, wenn man nicht dariiber mit Freunden
sprechen und/oder mit den Eltern spielen kann".

Eine andere, auch aus dem Jahr 1994 stammende Studie von Joel Saxe, Universitit von Mas-
sachusetts, kommt zum Schluss, dass, obwohl das Spiel Mortal Kombat extreme Gewalt
zeigt, das Verhalten der jungen Spieler untereinander kooperativ, ja sogar freundlich sei (Saxe
1994). In einer funktionellen Perspektive kann die Rolle der Gewaltvideospiele geradezu als
positiv gesehen werden, weil sie Spall erzeugen, Frustration bekdmpfen und von dngstlichen
Gefiihlen und Stress befreien mittels der Identifikation mit der phantastischen Macht, die dem
Spieler durch das Spiel zur Verfiigung gestellt wird. Saxe spricht von der "Verlagerung der
Realitidt". Diese Verlagerung erlaube es den Spieler, ihre Stimmungen zu steuern: Z.B. konne
im Anschluss an einen misslungenen Tag eine gute Partie Krieg, aus der man mit neugewon-
nener Energie herauskommt, die Moral stirken und das Selbstbewusstsein wiederherstellen.
Das Gewalt-Videospiel sei fiir die Heranwachsenden eine Art und Weise, gewalttditige Triebe
zu kanalisieren und sie auszudriicken, was mehr Ausgeglichenheit ermogliche und innere
Spannungen vermindere. Diese Entladung konne gleichermallen Gefiihle von Zweifel und die
Infragestellung von Identitdt entgegenwirken, was in diesem schwierigen Alter wichtig sei
und sie erlaube vor allem, versteckte und offene Konflikte mit der Autoritit besser zu verar-
beiten. Der Spall am Spiel miisse nicht als pervers oder subversiv angesehen werden, denn er
erlaube, Wut, Angst und Frustration zu bekdmpfen. Das Spiel konne auch der Ort sein, an
dem Gefiihle geduBert werden, die im sozialen Kontext unterdriickt werden. Die besagte Stu-
die lenkt ebenfalls die Sicht auf die Solidaritdtsbekundungen und gegenseitige Hilfe zwischen
den routinierten Spielern und Anfidngern, fiir die die "Veteranen" oft auf freundschaftliche
und gewaltlose Weise die Verantwortung iibernehmen.
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Ahnliche Schliisse werden in einer australischen Studie prasentiert mit 1.310 Personen, davon
415 Jugendliche im Alter zwischen 12 und 17 Jahren (Durkin & Aisbett, 1999), die auch zei-
gen, dass es keine signifikanten negativen Einfliisse von Gewalt-Videospielen auf das Verhal-
ten im Leben der befragten Spieler gibt. Die Spieler finden Gefallen am Spiel und viele von
ihnen versichern, ein sehr motivierendes Gefiihl des Wettkampfes wihrend des Spiels zu
empfinden. Es gebe zwischen den Spielern sehr viel Lachen und Diskussionen rund um das
Spiel, und wenig offene Aggressionen verbaler und physischer Art: Wenn sie sich in Szene
setzen, sei das begleitet von Lachen, was zugleich die Bedeutung verindere. Die meisten
Spieler empfinden wihrend des Spieles positive Gefiihle, wenige empfinden Wut oder Ag-
gression. Andererseits gebe es eine deutliche Vorliebe, in einer Gruppe oder mit Familienmit-
gliedern zu spielen.

Die einzige Studie, die von den vorherigen in ihren Schlussfolgerungen abweicht, ist eine
Doppelstudie des American Psychological Association (APA), von der der erste Teil aus ei-
nem Fragebogen besteht, der 227 Personen vorgelegt wurde (darunter 149 Frauen) und der
zweite Teil in einem Experiment, durchgefiihrt mit 210 Personen (darunter 104 Frauen), alle-
samt Psychologie-Studenten (Anderson & Dill, 2000). Die Untersuchung zeigt, dass 73% der
genannten Spiele, die die Studenten am héufigsten spielen, keine Gewaltspiele sind. Das La-
borexperiment bestand darin, die Personen der Stichprobenauswahl unabhingig voneinander
mit zwei Videospielen zu konfrontieren, eines ohne und eines mit Gewalt. Das Ergebnis lau-
tet, dass die Gewaltspiele sowohl aggressive Gedanken als auch gewaltformige Verhaltens-
weisen verstiarken. Sie seien gefihrlicher als Fernsehen und Kino und weisen die Besonder-
heit auf, die Spieler dazu zu bringen, dass sie sich mit den Angreifer identifizieren. Dariiber
hinaus stellt die Untersuchung fest, dass es einen Zusammenhang gebe zwischen der Zahl der
gespielten Stunden und schulischem Misserfolg. Die Studie kommt zu dem Schluss, dass die
Nutzung von Gewalt-Videospielen einen Faktor darstelle, der die Verhaltenauffilligkeiten
und Personlichkeitsstorungen von Spielern iiber einen lidngeren Zeitraum begiinstige. Sie ver-
starke aggressive Verhaltensmuster und entsprechende Handlungen im wirklichen Leben. Die
Verstirkung gewaltformiger Verhaltensweisen, hervorgerufen durch die wiederholte Darstel-
lung von aktiver Gewaltanwendung in den Spielen, finden ihre Ursache in der Uber-
Betonung der aggressiven mentalen Strukturen. Hinzu kommt, dass die Studie nahe legt, die
Jugendlichen wiirden versuchen, Spiele mit immer mehr Gewaltanteilen zu spielen. Die weib-
lichen Versuchspersonen zeigen ein hoheres Niveau an Feindseligkeit und Aggression als die
minnlichen Versuchspersonen. Die Gefahr dieser Spiele bestehe in den zum Ausdruck kom-
menden Ideen und nicht in den wihrend einer Partie erlebten Gefiihlen. Umso realistischer
die Gewalt dargestellt sei, umso mehr identifizierten sich die Spieler mit dem Aggressor und
umso grofer sei die Tendenz, aggressive Antworten als Losungen fiir Konfliktsituationen im
wirklichen Leben zu finden, statt konsensfihige Wege zu suchen. Andererseits sei es die Ag-
gression im Spiel, die gesucht und praktiziert werde. Sie werde nicht passiv erlebt wie in ei-
nem Fernsehfilm. SchlieBlich hitten die Spiele eine siichtig machende Komponente, die die
Ausbildung gewaltformigen Verhaltens noch zusétzlich zu bedingen drohe.

Der Kontrapunkt zur vorherigen Studie ist eine Synthese aus allen publizierten Recherchen,
die, 1999 angeordnet durch die Regierung Clinton und vorgestellt durch den Public Health
Service, in einem Bericht zusammengefasst wurde (Satcher, 2001). Diese Ubersicht der Ar-
beiten schliet auf die Unschédlichkeit der Videospiele abgesehen von dem Fall, dass die
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Person bereits zuvor soziale und psychologisch aggressive Verhaltensweisen aufgewiesen
habe, was durch die Sucht nach Gewalt-Videospielen verstirkt werde.

Die durchgefiihrten Untersuchungen erlauben also keine pauschale Feststellung, dass Video-
spiele, selbst Gewalt-Videospiele, einen negativen Einfluss auf das Verhalten der Spieler in
ihrem realen Leben haben. Es verhilt sich ebenso wie bei der Cyber-Abhédngigkeit, die es
tatsdchlich gibt, von der aber niemand behaupten wiirde, es handele sich dabei wie bei einer
Sucht im Sinne einer "harten" Abhingigkeit. Kein Fall von Gewalt gegen sich selbst oder
gegen andere hat sich offensichtlich bis heute als "Entzugserscheinung” ereignet. Im Gegen-
teil die Videospiele rufen im Verlauf des Spiels origindre Formen der Geselligkeit hervor.

Ein Resultat der Geselligkeit im Spiel: Clans und Turniere

Seit der Erfindung der Online-Spiele und Netzwerk- Spiele bilden sich Gemeinschaften, die
sich auch manchmal "irl" (im “Real Life”) treffen, an Wochenenden, die [als sogenannte
LAN-Partys] allein einem Spiel im lokalen Netzwerk gewidmet sind. Gruppen von 10-20
Jugendlichen kommen in einem Raum zusammen, jeder bringt den eigenen Rechner mit, ei-
nen Schlafsack und Proviant. Nach ein bis zwei Stunden Netzwerk-Installationszeit spielen
sie ohne Unterbrechung. Die Teilnehmer 16sen einander ab, wenn sie eine Verschnaufpause
benotigen.

Es gibt noch andere Formen der irl-Treffen, die mit Spielen verbunden sind: Es werden regel-
rechte nationale und internationale Veranstaltungen organisiert, Hunderte von Spieler treffen
sich auf der gleichen Site. Zum Beispiel vernetzten sich 1.200 Spieler und ihre Rechner vom
25. - 27. Mai 2001 in einem immensen lokalen Netzwerk bei der Lan Arena 6 in Paris unter
dem Arche de la Défense. Vier riesige Bildschirme und zehn Plasma-Bildschirme erlaubten
es, den Wettkampf-Partien in den Spielen Quake 111, Tournament, Broodwar und Counter-
Strike (alles Massaker-Spiele) direkt zu folgen, bei denen die franzosischen und deutschen
Clans gegeneinander antraten. Die Resultate wurden auf einer Website (www.lan-arena.com)
veroffentlicht, wodurch es moglich war, die Wettkdmpfe der Clans zu verfolgen, die dhnlich
wie im Sport in Klassen eingeteilt waren.

Die Vergleichbarkeit mit dem Sport hort iibrigens bei den Wettkdmpfen nicht auf: So gibt es
Fachzeitschriften (z.B. Online Gamer), die einen dem Sportjournalismus vergleichbaren Stil
der Darstellung verwenden . Es gab und gibt bei den Wettkidmpfen Sponsoren, die das techni-
sche Material bereit- und die Netzwerk-Infrastruktur zur Verfiigung stellen, die Ergebnisse
veroffentlichen und die Gewinne fiir die Sieger iibernehmen. Seit die Ideale des Wett-
kampfsports (und zweifelsohne auch die Gefahr der Abweichung von ihnen) in diese Wett-
kiampfe Einzug hielt, findet sich hier auch der Wille zum Siegen, der Kult des Sieges, aber
auch der Mannschaftsgeist und die Vorstellung von fair play.

AuBerhalb der Treffen entwickeln sich Online-Gemeinschaften und an einzelne Spiele ge-
bundene irl's. Die Spieler bilden stindige Mannschaften und gestalten ihre Kommunikation
entlang des Themas, mit dem Vokabular und anhand der Bilder des Spiels. Sie verbiinden
sich zu "Kriegerstimmen" mit dem gemeinsamen Willen, das Ziel zu erreichen und mit der
zur Schau gestellten Uberzeugung, die Stirksten zu sein, die Mutigsten, eben die Besten. Die-
se Clans oder Gilden haben ihre eigenen Sites, auf denen sich Mitglieder und Besucher au-
Berhalb des streng abgegrenzten Spielraumes treffen, mit einem diisteren oder blutigen Emb-
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lem, iibersit mit traditionellen "gotischen" Relikten (Schiidel, Gebeine, Schwerter, Axte...),
die aber eine kommunitire Gemeinschaftlichkeit zur Schau stellen: Einer fiir alle in der Grup-
pe und alle gegen die anderen au3erhalb.

Der Geist des Spiels ldsst sich also nicht auf die impliziten Werte der Szenarien reduzieren,
die durch die Spielehersteller vorgegeben werden. Die Massaker-Spiele werten dem ersten
Anschein nach das Individuum im Kampf "Allein gegen alle" auf, ebenso das "Alles ist er-
laubt" und die zur Schau gestellten Ablehnung der (gesellschaftlichen) Ordnung. Aber der
Diskurs und die Spielpraktiken sind orientiert an der Bejahung der Gruppenzugehorigkeit,
dem Vorrang von Normen und Regeln, den durch die Kriegskultur inspirierten Werte wie
Ehre, Mut, Kraft, Freiheit, Recht, Kooperation ... Spiele, deren zentrales Anliegen es ist, an-
dere zu zerstoren und in denen man trotzdem behauptet, es sei ehrenvoll, von einem ehren-
werten Widersacher in Stiicke geschlagen worden zu sein, geben auch der Gemeinschaftlich-
keit Raum in mehr oder weniger stabilen Gruppen beziehungsweise in Spielgemeinschaften,
in denen sich die Widersacher treffen, miteinander kommunizieren und Beziehungen auf der
Grundlage gegenseitigen Respekts aufbauen. In diesen Fillen bietet das Spiel die Gelegenheit
zum Treffen mit Anderen und dieses Zusammentreffen garantiert im Gegenzug den Unter-
schied von Fiktion und Realitit: Man totet sich zwar gegenseitig virtuell, aber es ist eben
nichts anderes als ein Spiel.

Obwohl die extreme Gewalt Motor des Spiels ist und die wiederkehrende Zerstérung des
Avatars des Spielers normal und unvermeidlich erscheint, ruft sie keine Verbitterung unter
den Spielern gegeniiber dem Gegner hervor. Im real life ist die Stimmung im Spiellokal nor-
malerweise freundlich und Lachanfille sind hidufig ("Dreckskerl, hast mich gut drange-
kriegt"). Das Spielfeld, abgegrenzt durch den Bildschirm, verhindert keine hilfsbereite Ge-
meinschaft aulerhalb des Spiels. Man kann oft gegenseitige Hilfe zwischen den Spielern au-
Berhalb des Spiels beobachten, die auf dem Spielfeld jedoch unbarmherzige Feinde sind. Im
Netz wird auf viele Sites sich der Neulinge angenommen und fiir den Start Tipps und Hilfen
gegeben. In der Welt von Quake ist die Betreuung und Anleitung von "Neuen" im Netz (off-
line ebenso wie online) gleichfalls eine tibliche Praxis.

In diesem gemeinschaftlichen Kontext, der seine eigenen Werte produziert, gelten bestimmte
Verhaltensweisen als Ubertretung, nicht so sehr der Spielregeln selbst, als vielmehr des Grup-
penkodexes der betreffenden Clans oder der Spielgruppe. In der Hitze des Gefechts sind Flii-
che beispielsweise keine Seltenheit, allerdings sind fremdenfeindliche oder sexistische Be-
schimpfungen keine akzeptierte Aggression, und zwar nicht nur seitens der Adressaten, son-
dern auch seitens der anderen beteiligten Spieler. Auf Betriiger, die Programme manipulieren,
um ihrer Spielfigur einen Vorteil zu verschaffen, oder die, die Punktzahl zu ihren Gunsten
manipulieren oder - noch schlimmer — die, die mittels Techniken der Informationspiraterie,
also Hacking im Rechner eines Mitspielers die Charaktereigenschaften von dessen Spielfigur
verdandern, auf die wird in den Foren mit dem Finger gezeigt und wenn sie identifiziert sind,
werden sie sowohl von Wettkdmpfen als auch aus ihrem eigenen Clan ausgeschlossen.

Grundsitzlich lehnen die Spieler von Massaker-Spielen diese Art der Ubervorteilung ab und
es lasst sich feststellen, dass in diesem virtuellen Universum der Gewalt nicht alles erlaubt ist.
Der Spieler erwartet von den anderen, dass sie ihn als Spieler sowie als Mensch respektieren
und er verhilt sich generell dem Gegner gegeniiber mit dem gleichen Respekt, den er an des-
sen Stelle erwarten wiirden. Damit der Wert des Sieges an einer unbestrittenen Norm gemes-
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sen werden kann, ist fair play und Ehrlichkeit im Spiel erforderlich. Die Chancen miissen fiir
alle gleich sein und die Unterschiede diirfen nicht auf Manipulation beruhen, sondern auf dem
Wettstreit der individuellen Fahigkeiten: Reaktionsschnelligkeit, Konzentration, Leistungsfa-
higkeit und Selbstbeherrschung.

Die Betriiger sind, selbst wenn sie im Spiel gewinnen, in Wahrheit die Verlierer. Sie werden
von der Gemeinschaft der Spieler gedchtet, denn sie haben sich selbst ausgeschlossen, vom
Geist des Spiels und von den von allen geteilten Werten. Im Gegensatz dazu kdnnen die ehr-
lichen Spieler, auch wenn sie verlieren, sich mit einem positiven Selbstbild wieder aufrichten:
In ihrem Referenzsystem erkennen sie ihre Feinde nicht nur als Feinde wieder, sondern auch
als Mitspieler, die die gleichen Werte teilen und sie schétzen es, dass sie im Gegenzug durch
sie gleichermallen wieder anerkannt werden, weil sie ehrenvoll verloren haben. Der Aus-
tausch im Forum im Anschluss an den Wettkampf unterstreicht diesen Geist: Die Gewinner
begluckwiinschen die Verlierer, sich tapfer geschlagen zu haben und die Verlierer sagen sich,
sie kdnnten stolz sein, von einem Gegner dieses Ranges besiegt worden zu sein. Betruiger und
Falschspieler werden von der Gemeinschaft geschnitten.

Insgesamt liegt den meisten Spielern, obwohl sie durch die Anonymitit geschiitzt sind, viel
daran, die Regeln zu respektieren, die ein Minimum an Zivilisiertheit gebieten. "Gravierende"
Beleidigungen und Betriigereien konnte zu einem Heriiberschwappen der Gewalt fiihren. Das
Uberschreiten dieser Grenzen bedroht das Spiel selbst, das Gefahr lduft, nicht mehr nur ein
Spiel zu sein. Die dargestellte extreme Gewalt soll eingeschlossen bleiben im fiktiven Raum.
Die Mehrheit der Spieler besitzt davon ein klares Bewusstsein und die Grenze ist deutlich
zwischen der Kampfarena und dem, was auBlerhalb des Spielfeldes passiert, zwischen den
fiktionalen gewalttitigen Formen innerhalb des Spiels und einem freundschaftlichen Rahmen
auferhalb des Spiels.

Diese Lebensregeln unter den Spielern und der Ausschluss von Unruhestiftern stiften in den
virtuellen Welten eine Ordnung, die zunichst als Ausdruck gewaltvoller und zerstorerischer
Instinkte und somit dem Chaos geweiht erschienen. Diese Ordnung ist eine Metapher fiir das
was in der wirklichen Welt geschieht: Wie in der Realitit erfordert das Uberleben und Ge-
winnen in der virtuellen Welt Einsatz, Arbeit, Lehrzeit und sehr oft Kooperation, um zum
Ziel, zum Erfolg zu kommen. Ubertretungen werden hier wie in der wirklichen Welt bestraft
(mindestens durch Missbilligung und, wenn moglich, durch Strafpunkte). Die Spieler von
Gewaltspielen organisieren ihre Verhaltensweisen also gemif3 einem Kodex, der durch Werte
geprigt ist, die denen in der Wirklichkeit entsprechen.

Eine neue Generation von Spielen: Die "bestandigen Spielwelten'

Die angefiihrten wissenschaftlichen Studien beriicksichtigen eine neue Form der Online-
Videospiele nicht, die sich wachsenden Erfolgs erfreuen und in denen diese Grenze zwischen
Fiktion und Realitit nicht ebenso deutlich ist. Es erscheint also angemessen, hieriiber ein paar
Worte zu verlieren, um vollstindig auf dem Laufenden zu sein. Mit den "bestindigen Welten"
bekommen Realismus und Interaktivitit eine neue Dimension. In diesen Spielen ist die Partie,
in der sich die Spieler bewegen, prinzipiell endlos. Sie enden nicht, wenn sie das Netz ab-
schalten. Wenn sie wieder einschalten, finden sie ihre Figur wieder, so wie sie sie verlassen
haben. Die "bestindigen Spielwelten" lassen sich also nur online spielen und in ein- und der-
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selben Partie versammeln sich Zehntausende von Spielern aus der ganzen Welt. Ihr Kennzei-
chen - dass sie ndmlich mit sehr vielen Spielern gleichzeitig gespielt werden - wird bei hun-
dert bis dreihunderttausend Teilnehmern pro Partie deutlich.

Der Spieler verwandelt sich in eine Figur, die mit besonderen Charakteristiken und Fahigkei-
ten ausgestattet ist. Sie beginnt mit der Entdeckung einer mittelalterlichen Phantasiewelt, be-
volkert von gefihrlichen Kreaturen mit unheilvollen Kriften (Ultima Online, Everquest, As-
heron's Call, La 4eme Prophétie). Oder sie wird in ein Raumschiff verfrachtet zur Eroberung
der Galaxie, um die eigenen Einrichtungen auf den Planeten als Teil einer Sternenmacht auf-
zubauen (Mankind, Starpeace). Die gewaltvolle Konfrontation wird in dhnlicher Weise, doch
mit geringerem Aufwand an blutigen Details in Szene gesetzt wie in den Massaker-Spielen:
Es handelt sich mehr um Rollen- oder Strategiespiele, Nachfolger der Brettspiele vom Typ
Dungeons & Dragons.

Im Unterschied zu den Videospielen, bei denen der Raum als Kampfarena in einer vorgege-
benen Zeit abgegrenzt ist, horen die "bestindigen Spielwelten" nicht auf. Die Spieler leben
also dauernd miteinander im Spiel, gewissermaflen auch wenn sie offline sind, so dass ihre
Spielfigur und ihre Spielumgebungen weiterbestehen und auch von anderen angegriffen wer-
den konnen, wenn sie nicht zugegen sind. Die Grenze zwischen Spiel und Realitit ver-
schwimmt, wird durchlissig und die Komplexitit der Interaktionen erlaubt die Herausbildung
spontaner Formen von Gemeinschaftlichkeit, die allgegenwirtig sind. Ebenso wie bei den
Massaker-Video-Clans haben die Gilden und die Imperien der "bestidndigen Spielwelten" ihre
eigenen Websites auf anderen Internetservern, ihre eigenen Foren und sie organisieren gele-
gentliche Treffen im “real life”, z.B. in einem Café oder in der Wohnung eines Mitgliedes.
Auf jeden Fall lassen sich diese Gruppen und Gemeinschaften auch im Inneren des Spiels
hiuslich nieder, wo sie Territorien besetzen, Konigreiche und Einrichtungen griinden, und
sich einem komplexen Spiel aus Kidmpfen und Biindnissen mit anderen Gemeinschaften
widmen.

Hier wird die Grenze zwischen der Spielsphire und der alltidglichen Realitédt noch durchlissi-
ger durch die Zeit, die die Spieler damit verbringen, mit den anderen Spielern zu kommuni-
zieren. Die Teilnehmer der "bestindigen Spielwelten" widmen sich mehr als zwanzig Stunden
wochentlich dem gleichen Spiel (Nguyen 2001) und wird zur Hauptsache ihrer Freizeit. Sie
telefonieren oder mailen sich auBerhalb des Spiels. Auch offline besteht die Moglichkeit, vom
Server tiber ihr Laptop von einer stattgefundenen Attacke auf ihre Einrichtungen benachrich-
tigt zu werden. Die Spieler tun in einer gegebenen Zeit und einem bestimmten Raum nichts
aufler spielen: Sie denken und reden iiber das Spiel jeden Tag in ihrem alltdglichen Leben.

An diese origindren Formen der Gemeinschaft sind spezielle Darstellungsformen von Gewalt
gekniipft. Diese ist nicht mehr ein (grafisch) animiertes Spiel, sondern sie wird tatsdchlich
erlebt, tatsdchlich zugefiigt oder erduldet. Sie ist in einer virtuellen Welt natiirlich nicht kor-
perlich. Aber sich gegenseitig Sachen und Einrichtungen, an denen Wochen und Monate ge-
bastelt wurde, zu stehlen oder zu zerstoren - selbst wenn sie nur virtuell sind - das ruft reale
Gefiihle hervor. Im Gegensatz zu Massaker-Spielen, die wihrend des Spiels punktuell Adre-
nalin-Ausschiittungen hervorrufen und die einer angenehmen Gemeinschaft Raum verschafft,
ruft die Erfahrung solch erlebter Aggression in den "bestdndigen Spielwelten" nicht nur Wut
oder Mutlosigkeit im Spiel hervor, sondern realen Groll und auch Hass. Der Kontext der Ge-

kommunikation@gesellschaft, Jg. 3, 2002, Beitrag 5 8
http://nbn-resolving.de/urn:nbn:de:0228-200203032



walt ist in diesen Spielen teilweise ausgearbeiteter, in ihrer Darstellung zwar weniger direkt
brutal, dadurch aber gleichzeitig unterschwellig néher an der Realitét.

Die Zeit, die man im Spiel damit verbringt, virtuelle Giiter zu kreieren, von denen man fiirch-
tet, sie wieder zu verlieren, und - aus den gleichen Griinden - auch die Zogerlichkeit, Wut und
Rachegefiihle bei einem Widersacher zu provozieren, dessen Giiter es zu stehlen oder zu zer-
storen gilt, lassen in den "bestdndigen Spielwelten" Regulationsmechanismen fiir die tatsdch-
liche Ausiibung von Gewalt entstehen: Einschiichterungen, Drohungen, Biindnisse, Anschluss
an Gilden, Verhandlungen, Riickgriff auf Dritte. Die tatsdchliche Aggression eines Spielers
gegeniiber einem anderen ist nicht die hidufigste Spielsituation; und wenn sie eintritt, ist sie
von den Notwendigkeiten der Biindnisse geprigt und gehorcht oft einem Ehrenkodex oder
kriegerischen Gesetzen, aber auch einem Biindel diplomatischer, strategischer, moralischer
und ideologischer Erwédgungen. Spielen impliziert auch Hoflichkeitsregeln und die Entfaltung
von Kommunikations- und Verhandlungskompetenz. Der Vorbeugung von und der Umgang
mit Gewalt im Spiel ist im Grunde genommen eine Form des Erlernens von Gemeinschaft-
lichkeit.'

Eine offene Frage: Die De-Realisierung von Gewalt

Diese Beobachtungen und die oben angefiihrten Studien lassen eine Frage offen, die sich viel-
leicht nicht so einfach im Rahmen einer Untersuchung kldren lidsst: Die Frage nach dem Ef-
fekt der Entwirklichung, die durch die Darstellung und die Inszenierung der Gewalt mittels
synthetischer Bildtechniken induziert wird. Das Problem ist nicht neu und wurde bereits im
Zusammenhang mit der Gewaltdarstellung im Fernsehen untersucht. Der tigliche Konsum
von Photos und Filmen gewaltvollen Inhalts, relativ identisch in ihrer Brutalitit, sei es in
Nachrichtensendungen oder in fiktionalen Filmen, kann bei den Zuschauern Gefiihle (unwirk-
lich werden) abstumpfen lassen. Die Darstellung des Todes oder des Leidens anderer verdirbt
den Appetit beim Essen nicht mehr. In dhnlicher Weise bringt im Videospiel das in die Luft
sprengen oder das Verminen der Figur des Widersachers, was personlich ganz unbeteiligt
durch den Rechner bewerkstelligt werden kann oder durch den Avatar eines realen Spielers,
ein unverhohlenes Vergniigen, wihrend im Gegenzug der Tod der eigenen Figur auch nicht
korperlich empfunden wird. Man stirbt nicht wirklich und es tut noch nicht einmal weh. Man
folgert daraus (und das ist richtig), dass die Zerstorung des Bildes des Widersachers am Ende
des das Ereignis reproduzierenden Filmes - so realistisch sie auch immer dargestellt sein mag
- nicht bedeutet, dass der Widersacher in Wirklichkeit stirbt.

In den Spielen im “Real Life” werden Kinder und Jugendliche dazu gebracht, Erfahrungen
mit ihrem Korper zu machen und zu realisieren, dass sie iiber Grenzen nicht hinausgehen
konnen: Beim Sport, bei Streitigkeiten, selbst bei Schldgereien. Wunden und Beulen bestrafen
den Irrtum und stellen die differenzierte Beziehung zum Gegeniiber klar. Dagegen schafft das
Verschwinden des realen Korpers (des eigenen wie des anderen) in den Online-Spielen eine
(solche) Form der Standortbestimmung ab. Man steht damit dem in der Einleitung angespro-
chenen Risiko gegeniiber: Wenn andere gemif ithrem virtuellen Double wie ein Videospiel-
programm behandelt werden konnen, gibt es da nicht die Gefahr des Heriiberschwap-

! Fiir eine detailliertere Untersuchung der spezifischen Formen von Gewalt in den bestandigen Spielwelten"”, vgl.
unseren Artikel Uber die Player Killers (Nachez/Schmoll 2002).

kommunikation@gesellschaft, Jg. 3, 2002, Beitrag 5 9
http://nbn-resolving.de/urn:nbn:de:0228-200203032



pens/Ausuferns der Gewalt aus dieser abstrakten und aseptischen Praxis, in der sie ohne Ge-
wissensbisse oder eher ohne Identifikation mit dem Schmerz des anderen zugefiigt werden
kann?

Diese Frage hat nicht dasselbe Gewicht wie diejenige, die in den vorher angefiihrten soziolo-
gischen Untersuchungen behandelt wurde. Diese zeigen, dass die Spieler von Videospielen
nicht mehr als andere der Versuchung nach korperlicher Gewaltanwendung nachgeben, unter-
einander oder im Alltag. Man konnte es sogar so interpretieren, dass sie, wenn sie Videospie-
le praktizieren, es vorziehen, auf korperliche Gewalt zu verzichten, beziehungsweise die mit
korperlichen Spielen verbundene Anstrengung, Erschopfung und das Verletzungsrisiko
scheuen. Die Videospiele treffen von diesem Gesichtspunkt aus auf ein Klientel, das nicht
gerade sehr sportlich veranlagt ist und das seine Freizeit lieber in der Wohnung verbringt. So
gesehen miissen Eltern und Erziehungspersonen ihre Befiirchtungen auf andere Probleme als
die der Gewalt konzentrieren, etwa auf die unzureichende korperliche Aktivitit der Heran-
wachsenden.

Aber die durch die virtuellen Welten - unserer Befiirchtung nach - induzierten Storungen der
Realitit bestehen mindestens in zwei Aspekten (Schmoll 2002). Wenn Eltern und Erzieher
die Risiken von speziellen Formen der Schizophrenie oder der schrankenlosen Selbstsucht
stigmatisieren, die durch einen zu grofen Hang zu den durch die Videospiele geisternden vir-
tuellen Kreaturen hervorgerufen werden, beziehen sie sich auf die Flucht aus der "wahren"
Realitit in kiinstliche Realitédten, die aus einer Tendenz resultiere, "die Trugbilder zu behan-
deln wie reale Objekte und Wesen". Aber ein genau entgegen gesetzter Typ von Stérung kann
auch darin bestehen, "die Realitdt zu behandeln, als wenn sie so wenig Bestand hitte wie die
virtuelle Welt". Ph. Quéau (1993) hat diese Moglichkeit schon aufgezeigt, die vielleicht noch
geféhrlicher ist, nicht fiir die Jugendlichen als Individuen, sondern fiir das globale Funktionie-
ren unserer Gesellschaften. Die Videospiele priasentieren sich auf dem Monitor auf die glei-
che Weise wie militirische Operationen auf den Bildschirmen der Kommandozentralen der
modernen Armeen: Fiir den Soldaten ist der Feind eine "Schiescheibe" und immer ofter
schlieBt die Zerstorung des Widersachers den korperlichen Kontakt im Gelidnde aus. Stattdes-
sen reduziert sich dieser Vorgang fiir den "Operator" auf die Erfahrung, einen blinkenden
Punkt von seinem Bildschirm verschwinden zu lassen.

Die medienwirksame Vermittlung des Golfkrieges, der letztlich wie ein wargame in Echtzeit
prasentiert wurde, in dem der Tod niemals direkt zu sehen war, ist zum exemplarischen Fall
fiir die Art und Weise geworden, wie die Videospiele als Paradigma fiir den modernen Krieg
funktionieren konnen. Kiirzlich zeigte sich auch bei der elektronischen Treibjagd, die von
Amateur-Internauten bei der Informationsrecherche zu Osama Bin Laden und seinem milité-
risch-finanziellen Netz veranstaltet wurde, dass der Krieg zum Online-Spiel wird. Schlie3lich
vergisst man, dass am anderen Ende der Verbindung die Menschen weiter sterben.

Fazit

Diese Frage nach der Entwicklung des eigentlichen Wesens der Gewalt in unserer Gesell-
schaft muss angesichts des begrenzten Rahmens dieses Artikels offen bleiben. Derselbe hatte
zunichst die Auswirkungen von Videospielen auf die Gemeinschaftsfihigkeit der Spieler zum
Thema, mit einem spezifischen Augenmerk darauf, was die Beunruhigung in ihrem sozialen
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Umfeld hervorruft: Nimlich die eventuellen Risiken der Isolation und das Ubergreifen von
Gewalttaten.

Es liegt in der Natur von Spielen, generell einen Raum anzubieten, in dem die Gemeinschaft-
lichkeit erlernt werden kann und diese wird oft in all ihren Formen durchdekliniert, Gewalt
eingeschlossen in Gestalt von Aggressionen verbaler und korperlicher Art. In den Online-
Videospielen schlieft das Treffen mit dem Anderen innerhalb des virtuellen Raumes die
Moglichkeit korperlicher Gewalt a priori aus. Der kommerzielle Erfolg der Videospiele, in
denen Gewalt auf eine mehr und mehr deutliche Art in Szene gesetzt wird, stellt offensicht-
lich die Frage danach, welche Gemeinschaftlichkeit die jungen Spieler erlernen. Erzieher und
Eltern fiirchten einerseits, dass der Zauber der virtuellen Welten die Isolation der durch ihre
Bildschirme voneinander getrennten Individuen erzeugen, und andererseits, dass der gewalt-
same Charakter einiger dieser Spiele dem moglichen Ausufern gewalttitiger Verhaltenswei-
sen im “Real Life” Tiir und Tor 6ffnen konnte.

Wihrenddessen zeigt der aktuelle Erkenntnisstand von Studien zu diesem Thema, dass He-
ranwachsende generell einen Unterschied zwischen der Fiktion des Spiels und der Wirklich-
keit des Alltags machen. Die Gewalt ist als kurze Zeit der Konfrontation prisent im Rahmen
des virtuellen Spielfeldes. Eine Reise durch dieses Universum ldsst sogar - am Rande des
Spieles - origindre Formen der Geselligkeit wieder entstehen: Vereinigung von Freunden,
Organisierung von Clans, Versammlungen, um Wettkdmpfe abzuhalten. Selbst die neuen
Formen von Online-Spielen, die die Spieler in die Fiktion einer bestdndigen virtuellen Welt
eintauchen lassen und die sicherlich den Realismus der dort erlebten Gewalt vergroBern,
bringen die Spieler trotzdem dazu, Formen von Biindnissen, Kooperationen und sogar von
Solidaritidt zu entwickeln.

Die Online-Videospiele zeigen, dass Gewalt und Geselligkeit sich nicht entgegenstehen, son-
dern dass sie im Gegenteil eine genetische Verbindung besitzen. Die bildliche Darstellung
und die Inszenierung der Gewalt, ebenso wie die erlebte Gewalt im Spiel, provozieren keine
Ubertretungen und keine gesellschaftsschidigenden Abweichungen in der Realitiit, sondern
sind stattdessen das Vehikel fiir Geselligkeit, ein spielerisches Mittel, sich einem savoir-
vivre-ensemble anzupassen, in der Realitéit genauso wie innerhalb des Spiels.
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