Gewalt und Gesdlligkeit in Online-Videospielen

von Michel Nachez und Patrick Schmoll (beide Strasbourg)

Die explosonsartige Nutzung von Online-Videospiden ist eine sozide Tatsache, die durch die heuti-
ge Allgegenwartigkalt des Tauschhandels zwischen Kindern und Jugendlichen belegt werden, kann
sowie durch die Hunderte Millionen von Spielezubehdr, Spielkonsolen, Kassetten und CD-ROMS,
die mit enem Jahresumsatz von 25 Milliarden Euro weltweit verkauft werden (Stand 2000).

Dennoch igt dieses Phénomen nur Gegenstand weniger umfassender soziawissenschaftlicher Studien,
obwohl es gegenwértig eine neue Dimenson annimmt: Einersaits, well es sch ausweitet auf Spider
dler Generationen und nicht mehr auf vereinzelte Jugendliche begrenzt bleibt; andererseits, weil es
nunmehr der Gesamthet der Spider die Mdglichket erdffnet, sch in einem virtudlen Raum zu tref-
fen. Denn die Mehrzahl der Spielversionen beinhdtet die Option in Computernetzen und mittels des
Internet Uber Spieplattformen auf entfernten Servern mit anderen Teallnehmern aus der ganzen Welt
Zu spiden.

Zur Faszination der Bilder, der Animationen und Spidszenarien kommt dso noch die Interaktivitét
mit anderen Spidern innerhab der "Netzgemenschaft” hinzu. Videospide gehdren zu den meist ¢
nutztesten Doménen der "Internauten”. Gaming Zone von Microsoft zéhlte 1999 mehr as 8 Millio-
nen 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 quaitativen und ethno-
graphischen Studien der Autoren. Es wurden 16 (seben weibliche und neun ménnliche) Jugendliche
im Alter zwischen 14 bis 21 Jahren mehrfach und intensiv befragt. Dartiber hinaus verfligen die Au-
toren unabhdngig voneinander Uber Kontakte zu “Spide-Clans’ und “—Gilden” im Internet, die Ge-
gengand ihrer Untersuchungen sind. Darliber hinaus sind auch die entsprechenden Zeitschriften und
Websites Forschungsgegenstand. Aulerdem sind sie in einem ethnographischen Sinne in LAN- und
Online-Spideinvolviert (Mankind und Quake-like Spiee). Ebenso sind die Verfasser Teillnehmer an
privaten LAN-Partys.

Videospiele als besor gniserregendes Phdnomen

Die Anziehungskraft der Spide beunruhigt Eltern und Erzieher mindestens in zweierlel Hingcht. Ein
Tal der Fragen, die Se Sch sdlen, zidt auf die Risken der soziden Isolierung ab, die mit der exzes-
sven Nutzung der Spiele gewdhnlich verbunden sein sollen. Der andere Tell der Besorgnis betrifft
die Auswirkungen enzeiner Spiee im Hinblick auf ihre explizit gewatgepragten Themen und Szere-
rien.
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1. Diesoziale Isolation der Spieler

Vergrol¥ern die Videospiele, spezidl die Online-Spide, die Isolation zwischen den Menschen, dase
eine Kommunikation unter den Tellnehmern ohne kdrperliche Begegnung erméglicht, zuma Sie vor-
zugswveise in ener kinglichen Wdt, die von irredlen Wesen bevolkert wird und die Regeln unter-
worfen ig, die nur einen entfernten Bezug zum altéglichen Leben besitzt? Eine Denkfigur, die aktudl
durch die Medien popularisert wird, besagt, dass der Spidefan 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 Rickgang der direkten Begegnung mit den Néchsten nicht eine Form der
Abgtraktifizierung und Entpersonlichung des Anderen? Wenn sich Menschen nur ds beliebig aus-
tauschbare Figuren in einem Online-Videospid ansehen, kdnnte dies die unverwechsdbare | dentitét
des Anderen gefahrden.

Die Virtudisgerung der Kommunikationgtellnehmer, die enersats erlaubt, anonym zu kommunizieren,
die aber keinerle Gewissheit Uber die wahre Identitét des Anderen bietet, symbolisert das Abbild
ene Gesdlschaft, die gegentiber ihren Mitgliedern zunehmend indifferent wird, und in des es uner-
heblich geworden i, was man den Mitspielern sagt, was man ihnen (an-)tut oder was man mit ihnen
tut (Schmall 2001). In einem Universum, in dem der Andere sehr schndl durch Millionen noch ar
derer (ganz in dem Sinn von "anders as der Andere"), etwa durch “Bots’ (animierte Wesen, die mit
kinglicher Inteligenz ausgedtattet sind), ausgetauscht werden kann, braucht man nicht mehr “bitte”’
oder “danke’ zu sagen.

2. Gewalt in gewissen Spielen

Diese Besorgnis geigert sch im Falle von Gewadtvideospiden. Zweifdlos driickt die Spidpraxis im
Internet einen adlgemeinen Wunsch aus, andere Personen bel der Suche nach gemeinsamem Spal3 zu
treffen. Aber die Aggression bildet dabel - in Spiden wie Quake, Duke Nukem, Hexen oder Coun-
ter-Srike - die am haufigsten in Szene gesetzte Form der Konfrontation mit dem Anderen. Solche
Aggressonen werden meisgt mit aufwendigen Computersmulationen redisert, die im Zerschneiden
von Koérpern mit einem Laserdrahl oder mit ener mittddterlichen Axt bestehen und indem Feindein
die Luft gesprengt werden, so dass ihre Eingeweide an die umliegenden Wande klatschen. In diesen
Simulationen wird der Andere zum Objekt der Befriedigung der primitivsten Triebe herabgewdrdigt.

In den meisten Spielen bewirkt der subjektive Blickwinkel, die Identifikation mit dem Aggressor:
Der Spider seht das, was passiert, durch die Augen seines Avatars (seiner Spidperson), die in ihm
die Illuson des Eintauchens in die 3D-Umgebung hervorruft, in der er sich bewegt. Die redigische
Dargtdlung der Animation und das Eintauchen machen die Grenzlinie zwischen der Spidstuation und
der Offline-Wirklichkeit tendenzidl durchléssg. Diese Grenzlinie ist im Prinzip durch prézise Be-
schrankungen materiel klar definiert: Die Umgebung, in der Sch der Spider befindet, die Zet des
Spids und die virtudle Oberfléche, auf der gespidt wird. Aber diese objektive Definition gibt keine
Antwort auf die Frage, welche Risken der Grenziiberschreitungen des Spiels aus der virtuellen Welt
in das Offline-Leben bestehen; psychologisch und verhatenswissenschaftlich formuliert: Besteht eine
Verwechdungsgefahr im Bewusstsain des Spiders, der dann nicht mehr differenzieren kann zwischen
dem reden Leben und dem Spid, das ihn moglicherweaise im wirklichen Leben zum Aggressor
macht? Macht die Nutzung dieser Spide die Jugend zu einer Horde neuer Barbaren wird, die die
Wet von morgen |ebensgefahrlich werden |18st?
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Ber uhigende wissenschaftliche Studien

Der Charakter und der Inhalt der durch die Spiele angebotenen Szenarien, in denen die hauptsachli-
che Aktivitét oft darin besteht, unaufhérlich ales zu téten, was Sch bewegt, haben dazu gefiihrt, dass
Untersuchungen zur Beurteilung dieses Phénomens und der potentiellen Gefahren fir die Verhal-
tensentwicklung der Spider in ihrem reden Leben vorgenommen wurden. Die grundiegende Frage
lautet, ob die Ubermadge Nutzung von Videospiden, ganz besonders derjenigen Spide, die Gewalt
beinhdten, Gefahr 18uft, die Gewadt bel Jugendlichen zu geigern und ihr Sozidverhdten offline ent-
sprechend beainflusst?

Da das Untersuchungsfeld vergleichsweise jung ist, Snd bis heute nur wenige Arbeiten und hier ledig-
lich fir Einzel platz-PC-Videospiele durchgefiihrt worden. Eine franzésische Studie von 1994 Uber in
den Klassen von 26 Schulen in Savoyen und auf der Grundlage von tber 1.000 Gespréchen ergab,
dass mehr exzellente Schiller, Videospiele (dler Art) spiden ds solche mit schlechten Schulleistun
gen. Die besseren Schiler spielen jedoch ene kirzere Zetdauer as die Schlechteren (Longuet
1996). Diese Studie zeigt, dass ein Drittel der Vidspieer hervorragende Schiler sind und dass dies
ihre Leistungen in der Schule nicht schmdert. Unter dl den in den Interviews genannten Spiden sind
nur 15% Spiele mit Gewdt. Ein anderer Punkt dieser Studie zeigt, dass das Videospid sozider In-
tegrations- und Austauschfaktor ist, denn ab dem Alter von acht Jahren "spielt man nicht, wenn man
nicht dartiber mit Freunden sprechen und/oder mit den Eltern spielen kann".

Eine andere, auch aus dem Jahr 1994 stammende Studie von Joel Saxe, Universitét von Massachu-
setts, kommt zum Schluss, dass, obwohl das Spied Mortal Kombat extreme Gewdt zeigt, das Ver-
halten der jungen Spider untereinander koopertiv, ja sogar freundlich sa Saxe 1994). In ener
funktionellen Perspektive kann die Rolle der Gewaltvideospiele geradezu d's positiv gesehen werden,
well de Spal? erzeugen, Frudration bekampfen und von angdtlichen Geftihlen und Stress befreien
mittels der Identifikation mit der phantastischen Macht, die dem Spider durch das Spid zur Verfu-
gung gedtelt wird. Saxe spricht von der "Verlagerung der Reditét". Diese Verlagerung erlaube es
den Spider, ihre Simmungen zu seuern: Z.B. kdnne im Anschluss an enen missungenen Tag eine
gute Partie Krieg, aus der man mit neugewonnener Energie herauskomnt, die Mord stérken und das
Sdbstbewusstsein wiederherstellen. Das Gewadlt-Videospid sa fir die Heranwachsenden eine Art
und Welse, gewalttatige Triebe zu kandiseren und Se auszudrticken, was mehr Ausgeglichenheit
ermdgliche und innere Spannungen vermindere. Diese Entladung kdnne gleichermal3en Gefiihle von
Zwefd und die Infragestellung von Identitét entgegenwirken, was in diesem schwierigen Alter wichtig
s und Se erlaube vor dlem, versteckte und offene Konflikte mit der Autoritét besser zu verarbeiten.
Der Spald am Spiel miisse nicht d's pervers oder subversv angesehen werden, denn er erlaube, Wit,
Angst und Frustration zu bekdmpfen. Das Spid konne auch der Ort sein, an dem Gefiihle gedul3ert
werden, die im sozialen Kontext unterdriickt werden. Die besagte Studie lenkt ebenfdls die Sicht auf
die Solidaritétsbekundungen und gegenseitige Hilfe zwischen den routinierten Spidern und Anféan
gern, fir die die "Veteranen" oft auf freundschaftliche und gewdtlose Weise die Verantwortung G-
bernehmen.

Ahnliche Schliisse werden in einer augtralischen Studie prasentiert mit 1.310 Personen, davon 415
Jugendlicheim Alter zwischen 12 und 17 Jahren (Durkin & Aisbett, 1999), die auch zeigen, dass es
keine dgnifikanten negativen Einfliisse von Gewdt-Videospiden auf das Verhdten im Leben der
befragten Spider gibt. Die Spider finden Gefdlen am Spid und viele von ihnen verschern, ein sehr
motivierendes Gefuhl des Wettkampfes wéahrend des Spids zu empfinden. Es gebe zwischen den
Spidern sehr vid Lachen und Diskussionen rund um das Spid, und wenig offene Aggressonen ver-
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baer und physscher Art: Wenn se sich in Szene setzen, s28 das beglaitet von Lachen, was zugleich
die Bedeutung verandere. Die meisten Spider empfinden wahrend des Spieles postive Gefuhle,
wenige empfinden Wut oder Aggresson. Anderersaits gebe es eine deutliche Vorliebe, in einer
Gruppe oder mit Familienmitgliedern zu spielen.

Die einzige Sudie, die von den vorherigen in ihren Schlussfolgerungen abweicht, ist eine Doppe Su-
die des American Psychological Association (APA), von der der erste Tell aus einem Fragebogen
besteht, der 227 Personen vorgelegt wurde (darunter 149 Frauen) und der zweite Tell in einem Ex-
periment, durchgefiihrt mit 210 Personen (darunter 104 Frauen), adlesamt Psychologie-Studenten
(Anderson & Dill, 2000). Die Untersuchung zeigt, dass 73% der genannten Spiele, die die Studenten
am héaufigsten spielen, keine Gewdtspide snd. Das Laborexperiment bestand darin, die Personen
der Stichprobenauswvahl unabhéngig voneinander mit zwe Videospiden zu konfrontieren, eines ohne
und eines mit Gewadlt. Das Ergebnis lautet, dass die Gewdtspiele sowohl aggressve Gedanken ds
auch gewdtformige Verhdtensweisen verdérken. Se saien gefédhrlicher ds Fernsehen und Kino und
weisen die Besonderheit auf, die Spider dazu zu bringen, dass e Sch mit den Angreifer identifizie-
ren. Dariiber hinaus stdlt die Untersuchung fest, dass es einen Zusammenhang gebe zwischen der
Zahl der gespidten Stunden und schulischem Misserfolg. Die Studie kommt zu dem Schluss, dass die
Nutzung von Gewalt-Videospiden einen Faktor darstdle, der die Verhdtenauffaligkeiten und Per-
sonlichkeitsstérungen von Spidern Uber einen langeren Zeitraum begingige. Sie verdarke aggressve
Verhdtensmugter und entsprechende Handlungen im wirklichen Leben. Die Vergarkung gewatfor-
miger Verhdtenswe sen, hervorgerufen durch die wiederholte Darstellung von aktiver Gewaltanwen
dung in den Spiden, fanden ihre Ursache in der Uber-Betonung der aggressiven mentalen Struktu-
ren. Hinzu kommt, dass die Studie nahe legt, die Jugendlichen wirden versuchen, Spiele mit immer
mehr Gewdtantellen zu spiden. Die welblichen Versuchspersonen zeigen en hoheres Niveau an
Feindsdligkeit und Aggression ds die méannlichen Versuchspersonen. Die Gefahr dieser Spiele beste-
he in den zum Ausdruck kommenden Ideen und nicht in den wéhrend einer Partie erlebten Gefuhlen.
Umso redigtischer die Gewadt dargestdlt sa, umso mehr identifizierten sich die Spieler mit dem Ag-
gressor und umso grol¥er sai die Tendenz, aggressive Antworten as Lésungen fir Konfliktstuationen
im wirklichen Leben zu finden, gtatt konsensféhige Wege zu suchen. Anderersaits sei es die Aggres-
sonim Spid, die gesucht und praktiziert werde. Sie werde nicht passv erlebt wie in einem Fernseh
film. Schlieldich hétten die Spiele ene Sichtig machende Komponente, die die Ausbildung gewalt-
formigen Verhdtens noch zusétzlich zu bedingen drohe.

Der Kontrgpunkt zur vorherigen Studie ist eine Synthese aus alen publizierten Recherchen, die,
1999 angeordnet durch die Regierung Clinton und vorgestellt durch den Public Hedth Service, in
einem Bericht zusammengefasst wurde (Satcher, 2001). Diese Ubersicht der Arbeiten schlieft auf
die Unschédlichkelt der Videospide abgesehen von dem Fdl, dass die Person bereits zuvor sozide
und psychologisch aggressive Verhdtensweisen aufgewiesen habe, was durch die Sucht nach Ge-
walt-Videospielen verstérkt werde.

Die durchgefiihrten Untersuchungen erlauben aso keine pauschde Feststellung, dass Videospiele,
selbst Gewdt-Videospide, enen negativen Einfluss auf das Verhdten der Spider in ihrem reden
Leben haben. Es verhdlt sch ebenso wie bel der Cyber-Abhéangigkeit, die es tatséchlich gibt, von
der aber niemand behaupten wirde, es handde sich dabel wie ba einer Sucht im Sinne ener "har-
ten" Abhangigkeit. Kein Fal von Gewadlt gegen sich sdlbst oder gegen andere hat sich offengchtlich
bis heute ds "Entzugserschenung” ereignet. Im Gegentall die Videospide rufen im Verlauf des Spids
originére Formen der Gesdlligkelt hervor.
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Ein Resaultat der Gesdligkeit im Spiel: Clansund Turniere

Set der Erfindung der Online-Spide und Netzwerk- Spiele bilden sich Gemeinschaften, die sich
auch manchmal rl" (im “Red Life’) treffen, an Wochenenden, die [ds sogenannte LAN-Partys)|
dlein enem Spid im lokalen Netzwerk gewidmet sind. Gruppen von 10-20 Jugendlichen kommen in
einem Raum zusammen, jeder bringt den eigenen Rechner mit, einen Schiafsack und Proviant. Nach
en bis zwel Stunden Netzwerk-Ingtdlationszeit spielen se ohne Unterbrechung. Die Telnehmer b-
Sen einander ab, wenn sie eine Verschnaufpause benitigen.

Es gibt noch andere Formen der irl-Treffen, die mit Spielen verbunden sind: Es werden regdrechte
nationale und internationale Verandadtungen organisert, Hunderte von Spider treffen sch auf der
gleichen Site. Zum Beispiel vernetzten sich 1.200 Spieler und ihre Rechner vom 25. - 27. Ma 2001
in einem immensen lokaen Netzwerk bel 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
Spiden Quake 111, Tournament, Broodwar und Counter-Strike (alles Massaker-Spiele) direkt zu
folgen, bei denen die franztsi schen und deutschen Clans gegeneinander antraten. Die Resultate wur-
den auf ener Webste (wwv.lan-arena.com) verdffentlicht, wodurch es moglich war, die Wett-
kampfe der Clans zu verfolgen, die 8hnlich wieim Sport in Klassen eingetellt waren.

Die Vergleichbarkeit mit dem Sport hort Ubrigens bei den Wettkampfen nicht auf: So gibt es Fach-
zeitschriften (z.B. Online Gamer), die einen dem Sportjournalismus vergleichbaren Stil der Darstel-
lung verwenden . Es gab und gibt bel den Wettkdmpfen Sponsoren, die das technische Materia
bereit- und die Netzwerk-Infrastruktur zur Verfigung stellen, die Ergebnisse vertffentlichen und die
Gewinne fir die Seger Ubernehmen. Sat die Idede des Wettkampfsports (und zweife sohne auch
die Gefahr der Abweichung von ihnen) in diese Wettkdmpfe Einzug hidt, findet sch hier auch der
Wille zum Siegen, der Kult des Sieges, aber auch der Mannschaftsgeist und die Vorstdlung von fair
play.

AuRerhdb der Treffen entwicken sch Online-Gemeinschaften und an einzelne Spide gebundene
irl's Die Spider bilden st&ndige Mannschaften und gestdten ihre Kommunikation entlang des The-
mas, mit dem Vokabular und anhand der Bilder des Spiels. See verblinden sich zu "Kriegertammen”
mit dem gemeinsamen Willen, das Zid zu erreichen und mit der zur Schau gestellten Uberzeugung,
die Stéarksten zu sain, die Mutigsten, eben die Besten. Diese Clans oder Gilden haben ihre eigenen
Sites, auf denen sich Mitglieder und Besucher aul3erhalb des streng abgegrenzten Spielraumes tref-
fen, mit eénem digteren oder blutigen Emblem, Gbersét mit traditionellen "gotischen” Relikten (Sché-
del, Gebeine, Schwerter, Axte...), die aber eine kommunitire Gemeinschaftlichkeit zur Schau stellen:
Einer fur dlein der Gruppe und dle gegen die anderen aulerhalb.

Der Gadt des Spids|lasst sch dso nicht auf die impliziten Werte der Szenarien reduzieren, die durch
die Spideherstdler vorgegeben werden. Die Massaker-Spiele werten dem ersten Anschein nach das
Individuum im Kampf "Allein gegen dle" auf, ebenso das "Alles i erlaubt” und die zur Schau g
gdlten Ablehnung der (gesdlschaftlichen) Ordnung. Aber der Diskurs und die Spiepraktiken snd
orientiert an der Bgahung der Gruppenzugehtrigkeit, dem Vorrang von Normen und Regeln, den
durch die Kriegskultur inspirierten Werte wie Ehre, Mut, Kraft, Fretheit, Recht, Kooperation ...
Spide, deren zentrales Anliegen es ist, andere zu zerstéren und in denen man trotzdem behauptet, es
s ehrenvall, von einem ehrenwerten Widersacher in Stilicke geschlagen worden zu sein, geben
auch der Gemeinschaftlichkeit Raum in mehr oder weniger stabilen Gruppen beziehungsweise in
Spidgemeinschaften, in denen Sch die Widersacher treffen, mitenander kommunizieren und Bezie-
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hungen auf der Grundlage gegensatigen Respekts aufbauen. In diesen Fdlen bietet das Spid die
Gedegenheit zum Treffen mit Anderen und dieses Zusammentreffen garantiert im Gegenzug den Un
terschied von Fiktion und Reditét: Man totet Sch zwar gegensatig virtudl, aber es ist eben nichts
anderesdsein Spid.

Obwohl die extreme Gewdt Motor des Spiels it und die wiederkehrende Zerstérung des Avatars
des Spiders norma und unvermeidlich erscheint, ruft Se keine Verbitterung unter den Spidern ge-
gentber dem Gegner hervor. Im real life igt die Simmung im Spidlokd normaeweise freundlich
und Lachanfalle snd haufig ("Dreckskerl, hast mich gut drangekriegt”). Das Spielfd, abgegrenzt
durch den Bildschirm, verhindert keine hilfsbereite Gemeinschaft aul}erhab des Spids. Man kann oft
gegensatige Hilfe zwischen den Spidern aul¥erhab des Spids beobachten, die auf dem Spidfed
jedoch unbarmherzige Feinde and. Im Netz wird auf viele Sites Sch der Neulinge angenommen und
fur den Start Tipps und Hilfen gegeben. In der Welt von Quake ist die Betreuung und Anleitung von
"Neuen" im Netz (offline ebenso wie online) gleichfdls eine Ubliche Praxis.

In diesem gemeinschaftlichen Kontext, der seine eigenen Werte produziert, gelten bestimmte Ver-
haltensweisen a's Ubertretung, nicht so sehr der Spidregeln salbst, a's viemehr des Gruppenkodexes
der betreffenden Clans oder der Spielgruppe. In der Hitze des Gefechts sind Fliiche beispielsweise
keine Sdtenhait, dlerdings snd fremdenfeindliche oder sexistische Beschimpfungen keine akzeptierte
Aggression, und zwar nicht nur seitens der Adressaten, sondern auch seitens der anderen beteiligten
Spider. Auf Betrliger, die Programme manipulieren, um ihrer Spiefigur einen Vortell zu verschaffen,
oder die, die Punktzahl zu ihren Gunsten manipulieren oder - noch schlimmer — die, die mittels Tech
niken der Informationspiraterie, aso Hacking im Rechner eines Mitspiders die Charaktereigen-
schaften von dessen Spidfigur verandern, auf die wird in den Foren mit dem Finger gezeigt und wenn
de identifiziet and, werden se sowohl von Wettkdmpfen ds auch aus ihrem egenen Clan ausge-
schlossen.

Grundsitzlich lehnen die Spieler von Massaker-Spielen diese Art der Ubervorteilung ab und es |&sst
sch festgdlen, dass in diesem virtudlen Universum der Gewdt nicht dles erlaubt is. Der Spidler
erwartet von den anderen, dass e ihn als Spider sowie ds Mensch respektieren und er verhdlt sich
generdl dem Gegner gegentiber mit dem gleichen Respekt, den er an dessen Stelle erwarten wiir-
den. Damit der Wert des Sieges an einer unbestrittenen Norm gemessen werden kann, ist fair play
und Ehrlichkeit im Spid erforderlich. Die Chancen miissen fir dle gleich sein und die Unterschiede
durfen nicht auf Manipulation beruhen, sondern auf dem Wettdtreit der individudlen Fahigkeaten:
Resaktionsschnelligkeit, Konzentration, Leistungsfahigkeit und Selbstbeherrschung.

Die Betrliger and, selbst wenn seim Spid gewinnen, in Wahrhet die Verlierer. Sie werden von der
Gemeinschaft der Spider gedchtet, denn sie haben sich selbst ausgeschlossen, vom Geist des Spiels
und von den von dlen getallten Werten. Im Gegensatz dazu kdnnen die ehrlichen Spider, auch wenn
Se velieren, Sch mit enem pogtiven Sdlbstbild wieder aufrichten: In ihrem Referenzsystem erkennen
geihre Feinde nicht nur al's Feinde wieder, sondern auch ds Mitspider, die die gleichen Werte tallen
und Se schétzen es, dass Se im Gegenzug durch se gleichermalien wieder anerkannt werden, well
ge ehrenvall verloren haben. Der Austausch im Forum im Anschluss an den Wettkampf unterstreicht
diesen Geidt: Die Gewinner begliickwiinschen die Verlierer, sch tapfer geschlagen zu haben und die
Velierer sagen dch, Se kdnnten stolz sain, von einem Gegner dieses Ranges besiegt worden zu sain.
Betrliger und Falschspider werden von der Gemeinschaft geschnitten.
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Insgesamt liegt den meisten Spidern, obwohl se durch die Anonymitét geschiitzt Snd, vid daran, die
Regen zu repektieren, die en Minimum an Ziviliserthelt gebieten. "Gravierende' Bdedigungen und
Betriigeréien konnte zu einem Herliberschwappen der Gewadlt filhren. Das Uberschreiten dieser
Grenzen bedroht das Spid sdlbst, das Gefahr 18uft, nicht mehr nur ein Spid zu sain. Die dargestdite
extreme Gewdlt s0ll eingeschlossen bleiben im fiktiven Raum. Die Mehrheit der Spider besitzt davon
ein klares Bewusstsain und die Grenze ist deutlich zwischen der Kampfarena und dem, was aul3er-
halb des Spidfeldes passert, zwischen den fiktionaen gewdttétigen Formen innerhab des Spiels und
einem freundschaftlichen Rahmen aul}erhab des Spiels.

Diese Lebensregen unter den Spidern und der Ausschluss von Unruhestiftern gtiften in den virtuellen
Wedten eine Ordnung, die zunéchst als Ausdruck gewatvoller und zerstorerischer Instinkte und somit
dem Chaos geweiht erschienen. Diese Ordnung ist eine Metapher fir das was in der wirklichen Welt
geschient: Wie in der Redlitét erfordert das Uberleben und Gewinnen in der virtuellen Welt Einsatz,
Arbeit, Lehrzeit und sehr oft Kooperation, um zum Zid, zum Erfolg zu kommen. Ubertretungen wer-
den hier wie in der wirklichen Welt bedraft (mindestens durch Misshilligung und, wenn mdglich,
durch Strafpunkte). Die Spider von Gewatspieen organiseren ihre Verhdtenswveisen dso geméld
einem Kodex, der durch Werte gepragt i, die denen in der Wirklichkeit entsprechen.

Eine neue Generation von Spielen: Die" besténdigen Spielwelten”

Die angefuihrten wissenschaftlichen Studien berticksichtigen eine neue Form der Online-Videospide
nicht, die sich wachsenden Erfolgs erfreuen und in denen diese Grenze zwischen Fiktion und Redlitét
nicht ebenso deutlich igt. Es erscheint dso angemessen, hieriiber ein paar Worte zu verlieren, um
vollgéndig auf dem Laufenden zu sain. Mit den "besténdigen Wdten" bekommen Redlismus und
Interaktivitét ene neue Dimension. In diesen Spielen ist die Partie, in der sch die Spider bewegen,
prinzipiell endlos. Sie enden nicht, wenn Se das Netz abschaten. Wenn Se wieder einschaten, finden
deihre Figur wieder, so wie Se Se verlassen haben. Die "best@ndigen Spidwedten” lassen Sch dso
nur online spielen und in en- und derselben Partie versammeln sch Zehntausende von Spidern aus
der ganzen Wdt. IThr Kennzeichen - dass Se ndmlich mit sehr viden Spidern gleichzeitig gespidt
werden - wird bel hundert bis dreithunderttausend Teilnehmern pro Partie deutlich.

Der Spider verwanddt sch in eine Figur, die mit besonderen Charakteristiken und Féhigkeiten aus-
gedtattet ist. Sie beginnt mit der Entdeckung einer mitteldterlichen Phantasiewdlt, bevolkert von g
fahrlichen Kreaturen mit unheilvollen Kréften (Ultima Online, Everquest, Asheron's Call, La 4éme
Prophétie). Oder se wird in eén Raumschiff verfrachtet zur Eroberung der Gaaxie, um die eigenen
Einrichtungen auf den Planeten ds Tell ener Sternenmacht aufzubauen (Mankind, Starpeace). Die
gewdtvolle Konfrontation wird in dhnlicher Weise, doch mit geringerem Aufwand an blutigen Detalls
in Szene gesetzt wie in den Massaker-Spiden: Es handdt sch mehr um Rollen- oder Strategiespiele,
Nachfolger der Brettspidle vom Typ Dungeons & Dragons.

Im Unterschied zu den Videospiden, bei denen der Raum ds Kampfarena in ener vorgegebenen
Zait abgegrenzt igt, horen die "bestndigen Spidweten” nicht auf. Die Spidler |eben dso dauernd
miteinander im Spid, gewissarmalien auch wenn se offline and, so dass ihre Spidfigur und ihre
Spielumgebungen weiterbestehen und auch von anderen angegriffen werden kdnnen, wenn se nicht
zugegen and. Die Grenze zwischen Spid und Redlitét verschwimmt, wird durchldssg und die Kom-
plexitét der Interaktionen erlaubt die Herausbildung spontaner Formen von Gemeinschaftlichkeit, die
algegenwartig sind. Ebenso wie ba den Massaker-Video-Clans haben die Gilden und die Imperien
der "bestdndigen Spidweten" ihre eigenen Websites auf anderen Internetservern, ihre eigenen Foren
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und se organiseren geegentliche Treffen im “red life’, zB. in einem Café oder in der Wohnung
eines Mitgliedes. Auf jeden Fal lassen sch diese Gruppen und Gemeinschaften auch im Inneren des
Spies hdudich nieder, wo se Territorien besetzen, Konigreiche und Einrichtungen griinden, und sch
einem komplexen Spiel aus Kémpfen und Biindnissen mit anderen Gemeinschaften widmen.

Hier wird die Grenze zwischen der Spidsphére und der dltéglichen Redlitét noch durchldssiger durch
die Zeit, die die Spider damit verbringen, mit den anderen Spidern zu kommunizieren. Die Teilneh
mer der "bestdndigen Spidwdten” widmen sch mehr ds zwanzig Stunden wéchentlich dem gleichen
Spie (Nguyen 2001) und wird zur Hauptsache ihrer Freizeit. Sie telefonieren oder mailen sch ar
ferhab des Spids. Auch offline bestent die Méglichkeit, vom Server Uber ihr Laptop von ener
dattgefundenen Attacke auf ihre Einrichtungen benachrichtigt zu werden. Die Spider tun in ener
gegebenen Zeit und einem bestimmten Raum nichts aul3er spiden: See denken und reden Uber das
Spid jeden Tag in ihrem dltéglichen Leben.

An diese origindren Formen der Gemeinschaft snd spezidle Dargtdlungsformen von Gewadt g-
knUpft. Diese ist nicht mehr en (grafisch) animiertes Spiel, sondern Se wird tatsichlich erlebt, tat-
sachlich zugeflgt oder erduldet. Se ig in ener virtudlen Wt natirlich nicht korperlich. Aber sch
gegensaitig Sachen und Einrichtungen, an denen Wochen und Monate gebagtelt wurde, zu stehlen
oder zu zerstéren - selbst wenn se nur virtudl sind - das ruft rede Geftihle hervor. Im Gegensatz zu
Massaker-Spiden, die wahrend des Spiels punktuell Adrenalin-Ausschiittungen hervorrufen und die
ener angenehmen Gemeinschaft Raum verschafft, ruft die Erfahrung solch erlebter Aggression in den
"bestdndigen Spidweten” nicht nur Wut oder Mutlosigkeit im Spid hervor, sondern realen Groll und
auch Hass. Der Kontext der Gewalt ist in diesen Spielen teilwe se ausgearbeiteter, in ihrer Darstd-
lung zwar weniger direkt brutal, dadurch aber gleichzeitig unterschwellig ndher an der Redlitét.

Die Zeit, die man im Spid damit verbringt, virtuelle Giiter zu kreieren, von denen man flrchtet, Se
wieder zu verlieren, und - aus den gleichen Griinden - auch die Zogerlichkeit, Wut und Rachegefiihle
be enem Widersacher zu provozieren, dessen Glter es zu stehlen oder zu zerstéren gilt, lassen in
den "besténdigen Spidwelten” Regulationsmechanismen fir die tatsdchliche Ausibung von Gewalt
entstehen: Einschiichterungen, Drohungen, Bindnisse, Anschluss an Gilden, Verhandlungen, Riick-
griff auf Dritte. Die tatsachliche Aggresson eines Spielers gegeniiber einem anderen it nicht die hau-
figse Spidgtuation; und wenn Se entritt, it Se von den Notwendigkeiten der Bindnisse geprégt
und gehorcht oft einem Ehrenkodex oder kriegerischen Gesatzen, aber auch einem Biindel diplome-
tischer, drategischer, mordischer und ideologischer Erwégungen. Spiden impliziert auch Hoflich-
keitsregeln und die Entfatung von Kommunikations- und Verhandlungskompetenz. Der Vorbeugung
von und der Umgang mit Gewdt im Spid ig im Grunde genommen eine Form des Erlernens von
Gemeinschaitlichkeit.!

Eine offene Frage: Die De-Realisierung von Gewalt

Diese Beobachtungen und die oben angeftihrten Studien lassen eine Frage offen, die sch vidlecht
nicht so einfach im Rahmen einer Untersuchung kléren 1&sst: Die Frage nach dem Effekt der Ent-
wirklichung, die durch die Dargdlung und die Inszenierung der Gewat mittels synthetischer Bildtech-
niken induziert wird. Das Problem igt nicht neu und wurde bereits im Zusammenhang mit der Ge-

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

kommunikation@geselIschaft, Jg. 3, 2002, Beitrag 5 8
http://mww.uni-frankfurt.de/fb03/K.G/B5_2002_ Nachez_Schmoll .pdf



watdarstdlung im Fernsshen untersucht. Der tégliche Konsum von Photos und Filmen gewadtvollen
Inhdts, relativ identisch in ihrer Brutditét, sai es in Nachrichtensendungen oder in fiktionaen Filmen,
kann bel den Zuschauern Gefuihle (unwirklich werden) abstumpfen lassen. Die Darstellung des Todes
oder des Leidens anderer verdirbt den Appetit beim Essen nicht mehr. In hnlicher Weise bringt im
Videospiel dasin die Luft sorengen oder das Verminen der Figur des Widersachers, was personlich
ganz unbetelligt durch den Rechner bewerkstelligt werden kann oder durch den Avatar eines redlen
Spiders, en unverhohlenes Vergniigen, wahrend im Gegenzug der Tod der eigenen Figur auch nicht
korperlich empfunden wird. Man girbt nicht wirklich und es tut noch nicht enma weh. Man folgert
daraus (und das it richtig), dass die Zerstorung des Bildes des Widersachers am Ende des das B-
eignis reproduzierenden Filmes - o redidtisch se auch immer dargestellt sein mag - nicht bedeutet,
dass der Widersacher in Wirklichkeit stirbt.

In den Spiden im "Red Life’ werden Kinder und Jugendliche dazu gebracht, Erfahrungen mit ihrem
Korper zu machen und zu redliseren, dass se Uber Grenzen nicht hinausgehen konnen: Beim Sport,
be Stratigkeiten, sebst bel Schidgereien. Wunden und Beulen bestrafen den Irrtum und stellen die
differenzierte Beziehung zum Gegentiber klar. Dagegen schefft das Verschwinden des reden Kor-
pers (des eigenen wie des anderen) in den Online-Spielen eine (solche) Form der Standortbestim:
mung ab. Man gteht damit dem in der Einleitung angesprochenen Risko gegenlber: Wenn andere
gemd’ ihrem virtuellen Double wie ein Videospie programm behanddt werden konnen, gibt es da
nicht die Gefahr des Herliberschwappens/Ausuferns der Gewalt aus dieser abstrakten und asepti-
schen Praxis, in der Se ohne Gewissensbisse oder eher ohne Identifikation mit dem Schmerz des
anderen zugefligt werden kann?

Diese Frage hat nicht dassalbe Gewicht wie digenige, die in den vorher angeflihrten soziologischen
Untersuchungen behandelt wurde. Diese zeigen, dass die Spider von Videospiden nicht mehr ds
andere der Versuchung nach kérperlicher Gewatanwendung nachgeben, untereinander oder im All-
tag. Man konnte es sogar o interpretieren, dass Se, wenn e Videospiele praktizieren, es vorziehen,
auf korperliche Gewalt zu verzichten, beziehungsweise die mit korperlichen Spielen verbundene A
strengung, Erschdpfung und das Verletzungsisko scheuen. Die Videospiele treffen von diesem Ge-
schtspunkt aus auf en Klientel, das nicht gerade sehr sportlich veranlagt ist und das seine Freizeit
lieber in der Wohnung verbringt. So gesehen miissen Eltern und Erziehungspersonen ihre Beflrch
tungen auf andere Probleme als die der Gewalt konzentrieren, etwa auf die unzureichende korperli-
che Aktivitét der Heranwachsenden.

Aber die durch die virtuellen Welten - unserer Befiirchtung nach - induzierten Stérungen der Redlitét
bestehen mindestens in zwel Agpekten (Schmoll 2002). Wenn Eltern und Erzieher die Risken von
spezidlen Formen der Schizophrenie oder der schrankenlosen Selbstsucht stigmetisieren, die durch
enen zu grol¥en Hang zu den durch die Videospiele geisternden virtuellen Kreaturen hervorgerufen
werden, beziehen Se sch auf die Flucht aus der "wahren" Redlitét in kiingliche Reditéten, die aus
einer Tendenz resultiere, "die Trugbilder zu behandeln wie rede Objekte und Wesen". Aber ein g
nau entgegen gesatzter Typ von Storung kann auch darin bestehen, "die Redité zu behandeln, ds
wenn se 0 wenig Bestand hétte wie die virtudle Wet". Ph. Quéau (1993) hat diese Mdglichkeit
schon aufgezeigt, die vidleicht noch gefédhrlicher i, nicht fir die Jugendlichen as Individuen, sondern
fur das globde Funktionieren unserer Gesdllschaften. Die Videospide présentieren sich auf dem
Monitor auf die gleiche Weise wie militérische Operationen auf den Bildschirmen der Kommando-
zentralen der modernen Armeen: Fir den Soldaten ist der Feind eine "Schief3scheibe’ und immer
Ofter schlief die Zerstérung des Widersachers den korperlichen Kontakt im Geldnde aus. Stattdes-
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sen reduziert Sch dieser Vorgang fur den "Operator” auf die Erfahrung, einen blinkenden Punkt von
sainem Bildschirm verschwinden zu lassen.

Die medienwirksame Vermittlung des Golfkrieges, der letztlich wie ein wargame in Echtzeit prasen-
tiert wurde, in dem der Tod niemas direkt zu sehen war, ist zum exemplarischen Fal fur die Art und
Weise geworden, wie die Videospiele ds Paradigma fir den modernen Krieg funktionieren konnen.
Krzlich zeigte sch auch bel der dektronischen Treibjagd, die von Amateur-Internauten bel der
Informationsrecherche zu Osama Bin Laden und seinem milité&risch-finanzidlen Netz veranddtet
wurde, dass der Krieg zum Online-Spiel wird. Schliellich vergisst man, dass am anderen Ende der
Verbindung die Menschen weiter sterben.

Fazit

Diese Frage nach der Entwicklung des eigentlichen Wesens der Gewadt in unserer Gesdllschaft muss
angesichts des begrenzten Rahmens dieses Artikds offen blelben. Dersalbe hatte zunéchst die Aus-
wirkungen von Videospielen auf die Gemeinschaftsfahigkeit der Spider zum Thema, mit einem spez-
fischen Augenmerk darauf, was die Beunruhigung in ihrem soziden Umfdd hervorruft: Namlich die
eventuelen Risiken der 1solation und das Ubergreifen von Gewalttaten.

Es liegt in der Natur von Spielen, generdl einen Raum anzubieten, in dem die Gemeinschaftlichkeit

erlernt werden kann und diese wird oft in dl ihren Formen durchdekliniert, Gewalt eingeschlossen in

Geddt von Aggressonen verbaler und korperlicher Art. In den Online-Videospiden schliefd das
Treffen mit dem Anderen innerhab des virtudlen Raumes die Méglichkeit korperlicher Gewalt a
priori aus. Der kommerzidle Erfolg der Videospide, in denen Gewdt auf eine mehr und mehr deutli-

che Art in Szene gesetzt wird, stdlt offensichtlich die Frage danach, welche Gemeinschaftlichket die

jungen Spidler erlernen. Erzieher und Eltern flrchten einersaits, dass der Zauber der virtuellen Welten
die Isolation der durch ihre Bildschirme voneinander getrennten Individuen erzeugen, und anderer-

sts, dass der gewdtsame Charakter einiger dieser Spide dem moglichen Ausufern gewdttétiger

Verhdtensveisenim "Red Life’ Tir und Tor 6ffnen kdnnte.

Waéhrenddessen zeigt der aktuelle Erkenntnisstand von Studien zu diesem Thema, dass Heranwach-
sende generdll einen Unterschied zwischen der Fiktion des Spids und der Wirklichket des Alltags
machen. Die Gewdt i ds kurze Zait der Konfrontation prasent im Rahmen des virtudlen Spidfel-
des. Eine Reise durch dieses Universum 18sst sogar - am Rande des Spieles - originare Formen der
Gesligket wieder entstehen: Vereinigung von Freunden, Organiserung von Clans, Versammlungen,
um Wettkampfe abzuhdten. Slbst die neuen Formen von Online-Spidlen, die die Spieler in die Fik-
tion ener bestandigen virtudlen Wet eintauchen lassen und die scherlich den Redismus der dort
erlebten Gewat vergrof3ern, bringen die Spidler trotzdem dazu, Formen von Biindnissen, Koopera-
tionen und sogar von Solidaritét zu entwickeln.

Die Online-Videospiele zeigen, dass Gewdt und Gesdlligkeit sich nicht entgegenstehen, sondern dass
de im Gegentell ene genetische Verbindung bestzen. Die hildliche Darstdlung und die Inszenierung
der Gewadlt, ebenso wie die erlebte Gewalt im Spidl, provozieren keine Ubertretungen und keine
gesdllschaftsschéadigenden Abweichungen in der Reditét, sondern snd dattdessen das Vehike fir
Gedlligket, ein spiderisches Mittd, Sch enem savoir-vivre-ensemble anzupassen, in der Reditét
genauso wie innerhab des Spiels.
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