»Anvirtuellen Faschismus grenzend”

Auenwalder Medienpsychologe Weif3 befragt Schiiler aller Schularten: Gewaltspiel unter Jugendlichen mehrheitsfahig

Den Jugendmedienschutz in Deutsch-
land kann man vergessen. Das ist, sa-
lopp formuliert, eine Erkenntnis des Au-
enwalder Medienpsychologen Profes-
sor Dr. Rudolf WeiR. Fazit seiner jiings-
ten Studie: Kinder und Jugendliche
spielen teilweise exzessiv extreme Ge-
waltspiele am Computer, obwohl diese
nur fiir Erwachsene freigegeben sind.

VON PETER WARK

BACKNANG. Fiir seine jingste Untersu-
chung hat Weill etwa 180 14- und 15-jah-
rige Schiiler aller Schularten von der
Forderschule bis zum Gymnasium be-
fragt. Unter anderem am Bildungszent-
rum Weissacher Tal und am Max-Born-
Gymnasium in Backnang. Dabei ging es
um die Nutzung des neuen und von Kri-
tikern als extrem brutal eingestuften
Ego-Shooter-Spiels ,,Call of Duty - Mo-
dern Warfare 2“. Es war eine Wiederho-
lungsbefragung. Seit 2008 hat Weill
schon zwei &hnliche Befragungen mit
denselben Schiilern durchgefiihrt, zuletzt
zum Videospiel ,,Grand Theft Auto IV“.
Das Ergebnis der neuen Untersu-
chung: Anndhernd zwei Drittel der Jun-
gen spielen regelmiflig ,,Call of Duty -
Modern Warfare 2. Freigegeben ist die-
ses weltweit meistverkaufte Spiel seiner
Art ab 18 Jahren. Nur: das juckt nieman-
den. Im Gegenteil, so Weil}. Die Altersbe-

schriankung auf 18
Jahre wirke auf die
Jingeren eher als
zusétzlicher Anreiz.
Die meisten Eltern
hitten keine Ah-
nung, was in den
Kinderzimmern zu o
Hause lduft. Oft ge-
nug wirden Eltern
und Verwandte so-
gar als willfdhrige
Helfer bei der Be-
schaffung der Spiele agieren. So habe im
Fall des Winnender Amoklidufers Tim
Kretschmer die elterliche Kontrolle voll-
kommen gefehlt. Die Mutter habe Tim
sogar mehrfach Gewaltspiele beschafft.

Befragt man die Jugendlichen, warum
sie ,,Modern Warfare 2“ so gerne spielen,
dann nennen 4 bis 6 Prozent der befrag-
ten Jungen (und vor allem Jungen spielen
es) , Taktik/Strategie”. Die wahre Faszi-
nation geht aber von etwas ganz ande-
rem aus. 37 Prozent (das ist einsame
Spitze in der Befragung) nennen die Ka-
tegorie ,Blut, Leute toten, Waffen, Ver-
brechen“ als das, was ihnen besonders
gut geféllt. Ein ,erschiitterndes Ergeb-
nis“, sagt Weil.

»,Call of Duty — Modern Warfare 2 ist
das derzeit meistverkaufte Computer/-
Videospiel der Welt. In den ersten 24
Stunden, die es auf dem Markt war, wur-
de das Spiel in den USA und GrofBbri-
tannien fast finf Millionen Mal verkauft.
Innerhalb weniger Wochen hat es laut

Rudolf Weif’

Weill weltweit einen Umsatz von einer
Milliarde Dollar gemacht und ist der
Renner in der Gamer-Szene. Die ameri-
kanische  Originalversion darf in
Deutschland nicht beworben und nicht
verkauft werden. Trotzdem wurde sie aus
dem Internet weltweit schon mehr als
finf Millionen Mal heruntergeladen.

Die ,entschirfte“ Version ist fiir den
Medienforscher und Intelligenzdiagnos-
tiker Professor Weil3 nichts als Kosmetik.
In der deutschen Version diirfe ein Killer
nicht selbst wahllos in eine Menschen-
menge feuern wie im Original, wohl aber
die vor ihm laufenden Schiitzen eines
Terrorkommandos. Ein Massaker finde in
dem Spiel so oder so statt. Brutalitdt und
grofle Gewalt wer-
de in diesem wie in
anderen Spielen
belohnt, beschreibt
Wei. Er nennt das
Spiel einen ,men-
schenverachtenden
und an virtuellen Faschismus grenzenden
Kriegsshooter” voller Totungsszenarien.

61 Prozent der von ihm befragten 15-
jahrigen Schiiler haben das Spiel bereits
gespielt, beziehungsweise spielen es so-
gar regelméBig.

Negative psychische Auswirkungen
wie Verrohung, hdohere Gewaltbereit-
schaft und tatséchliche Gewalttédtigkeit
bei dauerhaftem Gebrauch solcher Spie-
le stehen fir Dr. Rudolf Weill auller Fra-
ge. Aus seinen aktuellen und fritheren
Befragungen, die er als Mitglied des Ver-

»Die Politik geht vor
der Wirtschaft in die Knie“

eins Mediengewalt (einem Zusammen-
schluss von unabhéngigen Wissenschaft-
lern, die einen besseren Jugendmedien-
schutz fordern) durchfiihrt, folgert er:
Der Jugendmedienschutz ist ein Jahr
nach dem Amoklauf von Winnenden
,lochrig wie ein Schweizer Kise“.

Anders ausgedriickt: Er ist null und
nichts wert, weil er eben héchstens auf
dem Papier steht, in der Realitdt aber
keinerlei Wirkung hat. Das liegt nach
Ansicht des Auenwalder Wissenschaft-
lers in groBem MaB an der Macht und
dem Einfluss der Industrie, die mit Ego-
Shootern Milliarden verdient. Er stehe
mit bedeutenden Politikern im Dialog,
die sich mit dem Jugendmedienschutz
befassen, berichtet
Rudolf Weil. Und
da erfahre man
dann schnell, dass
die Politik vor der
Spielelobby ldngst
kapituliert hat. Ein
namhafter Politiker in Berlin, der sich
intensiv mit der Thematik befasse, habe
ihm ganz offen von seiner Ohnmacht an-
gesichts der Uberméchtigen Wirtschafts-
interessen berichtet. Wissenschaftliche
Untersuchungen, die einen Zusammen-
hang zwischen Gewaltspielen am Com-
puter und tatsédchlich gelebter Gewalt
untermauern, wiirden seit Jahren einfach
ignoriert. Weil glaubt nicht, dass sich
hier etwas dndert. Die Politik, blaudugig
oder feige, gehe weiter vor den Interessen
der Industrie in die Knie.



