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" Sachverhalt

t. Das Videospiel "River Raid" wird von der Firma Activision International,
Tnc., . . hergestellt. Der Verfahrensbeteiligte vartrelbt
dlESPS Spiel auf dem deutschen Markt. Das Spiel kann auf dem Video-Com-
putersystem "Atari 2600" gespielt werden. Wahlweise kdnnen ein oder zwei
Spieler das System benutzen. -

2. Bei dem Spiel "River Raid" geht es darum, mit einem Jet auf einer FluB-
landschaft entlang zu fliegen. Der Bereich dés Flusses darf nicht ver-
lassen werden. Auf dem Weg zum Ziel verdndert sich dauernd die FluRfland-
schaft und auch die Hindernisse, die durch AbschieBen von Raketen zu zer-
storen sind. Als Gegner des Jagdbombers tauchen auf; Tanker, Hubschrauber,
Jets und Briicken. Jeder abgeschossene Feind oder jede abgeschossene feind-
liche Einrichtung bringen fir den Jetpiloten Punkte. Gelingt es dem Piloten
nicht,. dem Gegner auszuweichen oder ihn zu zerstdéren, verliert er sein
eigenes Flugzeug. Dem Spieler stehen drei eigene Flugzeuge zur VYerflgung:
und alle 10.000 Punkte bekommt er einen zusdizlichen Jet Begleitet w1rd

das Spiel von Triebwerks- und SchieBgerduschen.

3. Das o t beantragt,

das Videospiel "River Raid" in die Liste der
jugendgefidhrdenden Schriften aufzunehmen.

Zur Begriindung fiihrt das Jugendamt in seineam Indizierungsantrag vom
26.07.1984 aus, bei dem Spiel "River Raid" handele es sich um ein reines
Kriegsspiel. Wie sich der Jugendliche in die Rolle des kompromiRlosen
KémpFers und Vernichters hineindenken solle, gehe schon aus der Spielan-
leitung hervor: "Um erfolgreiche Einsédtze zu fliegen, brauchen sie das
Fingarspitzengefiihl und die Scharfschiitzengualitdten sines Fliegerasses.
Aber dazu ist Zeit und Ubung n&tig." Die Designerin des "River Raid"
‘gebe sogar noch taktische Ratschlége, welche die Realitdtsbezogenheit
des Spielers noch verstdrken sollten. Das Jugendamt nimmt auf die dam
Antrag beigefligte Spielanleitung Bezug.

Dieses Spiel sei im Gegensatz zu Arcadenspielen (in Spielhallen) nicht

fir Spielernaturen ab 18 Jdahren, sondern fir Kinder und Jugendliche kon-
zZipiert, denn sie bildeten die Hauptzielgruppe der Videosplelsystemea.

Hier fdnde im Kindesalter schon eine paramilitdrische Ausbildung statt.
Kinder scollten offensichtlich militédrtaktische Uberlegungen und Handlungs-
weisen spielerisch nahegebracht werden. Eindeutiger kénne eine Kriegsver-
harmlosung kaum ncch dargestellt werden.

4. Der Verfahrensbeteiligte wurde mit Schreiben vom 23.10.1984 davon unter-
richtet, daB Uber den Indizierungsantrag in der mindlichen Verhandlung
der Bundesprifstelle flr jugendgefdhrdende Schriften am 13. Dezember 1984

- verhandelt werden soll. Mit Einschreiben vom 31.10.1984, zur Post gegeben
am 02.11.1984, wurde der Verfahrensbeteiligte zum Termin zur mindlichen
Yerhandlung geladen.

Der Verfahrensbeteiligte hat den Termin zur mindlichen Verhandlung nicht
wahrgenommen. Er hat sich auch nicht schriftlich geduBert.
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5. Prof. Dr. phil. Helmut Kampe hat im Auftrag der Bundesprifstelle die

Frage der Jugendgefdhrdung des Videospiels "River Raid" geprift. Dieses
Qitachten wurde dem Antragsteller, dem Verfahrensbeteiligten und den
Beisitzern drei Wochen vor der Sitzung zugdnglich gemacht. Das Qutach-
ten kommt zu dem Ergebnis, daR das Videospiel "River Raid" jugendge-
tdhrdend ist. Das vorstehende @utachten war - Gegenstand der Beratungen

in der mindlichen Verhandlung.

. Im Termin zur mindlichen Verhandlung hatten die Beisitzer Ehleqenhelt
das Videospiel "River Raid" zu spieien. e

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf
den Inhalt der Prifakte, insbesondere auf das Gutachten des Herrn Prof.
Kampe sowie auf das Videospiel und dessen Spielanleitung Bezlig genommen.

Grinde

. Der Indizierungsantrag ist begrindet. Das Videospiel "River Raid" war in
die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Videospiel ist ein Ton-.und Bildtrdger i.S.v. § 1 Abs. 3 GjS. Auf
der Videokassette ist eine bestimmte Ton- und Bildfolge gespeichert. Da-
her steht das Videospiel den Schriften im Sinne des GjiS gleich.

. Das Videospiel "River Raid" ist sozialethisch desorientierend, wie der
Begriff "sittlich zu gefdhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach stdndiger
Spruchpraxis der Bundespriifstelle flr jugendgefidhrdende Schriften und

der Rechtsprechung auszulegen ist. Das Videospiel ist kriegsverherrlichend
und kriegsverharmlosend, es hat aggressionssteigernde Eigenschaften. Das
Priifgremium hat sich in der Frage der Jugendgefdhrdung dem Votum des Herrn
Prof. Kampe angeschlossen. Das Gutachten ist dieser Entscheidung als An-
lage beigefligt.

Das Videospiel "River Raid" ist kriegsverherrlichend und -verharmlosend.
Wie der Antragsteller zu Recht hervorhebt, soll sich der Spieler in die
Rolle eines kompromiBlosen Kdmpfers und Vernichters hineindenken. Dies
geht klar aus der Spielanleitung hervor. Scharfschiitzengualitéten sind
im Spiel gefordert. Der Abschuf feindlicher Ziele wird hoch belohnt. Die
Vernichtung eines gegnerischen Tankers, Hubschraubers, Treibstofflagers
oder Jets bringt bis zu 100 Punkten, die Vernichtung einer gegnerischen
Bricke 500. Die Anwendung krlegerlscher Gewalt wird belohnt; wer die
meisten Ziele zerstdrt hat, bekommt die meisten Punkte. Er hat die Mog—
lichkeit, die Auszeichnung des "River Raider" zu erhalten.

Das Splel "River Raid" ist auch kriegsverharmlosend, weil der Krieg nicht sach-
lich nlichtern dargestellt wird; Kriegsereignisse werden als automatisier-
te, durch technische HllfsmliTel herbeigefiihrte Geschehnisse vorgestellt

und damit vordergriindig einer moralischen Wertung entzogen. Die Schrecken
und Leiden des Angr1ffkr1eges werden weder erwdhnt, noch in irgend einer

Weise angedeutet. :
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10.

Das Videospiel "River Raid" hat emotionssteuernde und aggressionssteigarnde
Eigenschaften. Bel dlteren Jugendlichen fihrt das Bespielen von "River Raid"
zu physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitdt, Fahrigkeit im Denken, Kon-
zentrationsschwierigkeiten, Kopfschmerzen u.a. (vgl. im einzelnen Fritz,

"Videospiele ~ regelbare Welten am Draht", Teil 4, in "Spielmittel”, S. 23 ff,
Nostheideverlag, Bamberg, 1983; Selg, Yortrag vom 24.10.1984 auf der Jahres-

~tagung der Aktion Jugendschutz (ajs), Landesarbeitsstelle Baden Wirttemberg,

Stuttgart). Der Computer erzeugt durch das Spielen Aggression im Zusammen-
hang kriegerischer Ereignisse; da auBer dem Befehl-/Gehorsam-Verhéltnis

(es muB geschossen und der Feind vernichtet werden) keine differenzierten
sozialen Regeln angeboten werden filir die Bewdltigung von Wut und Zerstdrungs-
geflihlen, kann davon ausgegangen werden, daB etwa auftretende Aggressions-
neigungen auch in auBerspielerischen Situationen insbesondere von gefdhr-

“dungsgeneigten Kindern und Jugendlichen nicht addquat beherrscht werden

kénnan. Aggressive Verhaltensmuster‘werden spielerisch eingelbt.

. Ausnahmetatgestédnde im Sinne von § 1 Abs. 2 GjS sind nicht ersichtlich.

Das Spiel hat rein unterhaltenden Charater.

Ein Fall gerlnger Bedeutung schied wegen der wéit@n‘Verbreltung des Video-
spiels sowie in dem @utachten geschilderten g roBen Interesse von Jugend-
lichen an diesem Spiel- aus.

Rechtsbehelfsbelehruhg

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines -Monats ab Zustellung

schriftlich oder zu Protokell der Gschdftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 Kéln, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erhoben wer-
den. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfdllt. Die Klage
hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten

- durch die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 GfS, 42 VwG@D).



PROF. DR. phil. HELMUT KAMPE ’ L

fre-

. An den
Vorsitzenden der
Bundesgpriifstelle
- BPS -

Am Michaelshof 8

5360 Bonn 2

Betxr.: Kurzgutachten iiber das Videospiel 'RIVER RAID' (Jagdflieger),
. Hersteller ACTIVISION, INC. (U.S.A.)
Bezug: Schreihen der BPS vom 22.10.1984, Az.: PR 454/84

Das Videospiel 'River Raid' ist nach Auffassung des Gutachters
~1.8. des Gjs § 1 Abs. 1 geeignet, Kinder und Jugendliche bis

18 Jahre sozialethisch zu desorientieren.



BEGRUNDUNG

"I. "BESCHREIBUNG DES VIDEO-SPIRLES 'RIVER RAID'
1. Allgemaine Angaben

Es handelt sich um ein sogenanntes Video-Spiel, das von der Firma
'ACTIVISION, INC. {(U.8.A.)' hergestellt wird. In deir Bundesrepublilk
Deutschland wird das Spiel von dem 'ARIOLA~Vertrieb' 'Tele Spiele’,
Minchen, fiber den Einzelhandel zum Kauf anqeboteﬁn Das Bpiel ist

somit auch Xindern und Jugendlichen zugénglich.

'RR' wird seit Anfang 1983 angehoten (vgl. TeleMatch 4/83, S. 22)
und kostet zwischen 80,-~ und 150,~- DM. Es gehdrte zu den be-

liebtesten video~Spielen (vgl. TeleMatch 2/84, 5. 10).

Zwischenzeitlich wird eine Version dieses Spieles flir den Heim-
computer angeboten.Inhaltlich und in wesentlichen Aspekten des Ab-
laufes ist die Computerversicn mit der-VCS~V€Videocomputerm) Version
identisch. TLediglich mehr feindliche Spielfiguren (Ballons, Panzer)
treten auf und die Landschaft wird geringfﬁgig'plastischar dax-
gestelll [vgl. TeleMatch, 1/84, 8. 57). Das folgende Gutachten
bezieht sich lediglich auf die Videocomputer-Versgion des Spieles

"RR',

Fiir das Bespielen des in der Form einer Programmgpeicherkassette
angebotenen Spieles sind ein Videocomputersyvstem (ATART 2600}, ein
Bildschirmgerdt (Fernsehgerdt) und ein Steuverkniippel mit Feuer-

knopf (sog. JOYSTICK) erforderliich.

2, Werbung und Splelanleitung

Pas Spiel 'RR' wird mit dem deutschen Untertitel 'Jagdflieger am
FluB ohne Wiedderkehr' (Aktivision-Werbung in: TeleMatch 5/83, §. 5}
angepriesen. Dies sel die nichtssagende tbhersetzung des englischen
Titels (vgl. Computer-Videospilele, A.C.-Verlags GmbH, 8922 Grilnwald.
. 13, 0.J.), der in wé}%licher Ubersetzung etwa ‘Fluf-Raubzug,
FluBf-Beutezug, FluB-Uberfall, Fluf -Angriff’ u.& bedeutet,

'RR' war Bestandteil der TeleMatch-Melsterschaft 1983 {(vgl, Tele-
Match 5/83, 5. 18 £).



Das Spiel wird als '... verdammt heiBe Sache' vorgestellt: 'Hier
fliegen die Fetzen. Ganz séhnell kann es—den mutigen Piloten er-
wischen. Daé'Spiel igt eine Herausforderung.' 'Wertung: Alles '
andere als ein friedfertiges Spiel.' (Computer-Videospiele, 0.J.,

5.0.), In der Activision-Werbung (vgl. TeleMatch 4/84, 8. 44)

heiit es: 'Freiwillige vor! Ein Huberst gefihrlicher Auftrag er-
wartet Sie und IThren Disenkampf jetzt. Das Eingsatzgeblet: ein zer-
klliftetes Tal, durch das sich ein endlos langer FluB windet, der
leicht zum FluB ohne Wiederkehr werden kann, denn Thre Gegner
stellen Thnen eine Ubermacht ven Tankerﬁ,_ﬁubschraubern und Flug-
zeugen'entgegen. {...) Ihré einzige Chance: ein perfekter Strate—

gieplan, genaue Gebietskenntnisse und hdchste Konzentration.'

Die Werbung und die sinnstiftende Hintergrundgeschichte zum Video-
spiel 'RR', die in der Spielanleitung aufgebaut wird, decken sich
inhaltlich. In der Militarfachsprache wird von einem 'Einsatzauf-
trag' ausgegangen (vgl. Spielanleitung, &. 12): 'Thr Einsatzauftrag
lautet: die hdchstmdgliche Punktzahl zu erzielen, indem Sie feind-
liche Tanker, Hubschrauber, Treibstofflager, Jets und Briicken zer-
étﬁren, bevor Ihr‘eigener Jet abstlirzt odef Ihnen der Treibstoff
ausgeht.' 'Um erfolgreiche Einsdtze zu fliegen, brauchen Sie das
Fingerspitzengefithl und die.Schérfschﬁtzenqﬁalitéten eines Flieger-

asses.' (vgl. Spielanleitung, 8. 14).

In der Uméangssprache versteht man unter einem Scharfschlitzen einen
Schilitzen, der mit hoher Sicherheit feindliche Personen/Soldaten

treffen und tdten kann (8hnlich auch: Scharfrichter).-Unverhﬁllt- P
wird in der Spielénleitung der T8tungsakt als ein zentrales Sinn-

element in daS_Spielgeschehen elngefiihrt.

Laut Spielanleitung miissen Entscheldungen hierflir im Bruchteil einer
sekunde getroffen werden und man muB genau wissen, wie der Spieler
und sein Angriffsjet in einer Strefi~Situation reagieren. Hierflir

sei tbung ndtig.

In der Spielanleitung (vgl. S. 15) wird ebenfalls versprochen, da8
‘man sich auf besondere Gefahren und Herausforderungen auf dem

'FluB chne Rickkehr' gefaBt machen mufi. Die eigenen tiberlebenschancen
erhdhen sich, wenn man u.a. genau wellfl, '...-wo‘sich der Feind am
zahlreichsten eingenistét hat "...'. SchlieBlich wird der Spieler auf-

gefordert, dem Designer von seinen eigenen Erlebnissen zu berichten.



3. Konzeptionn und Splielverlaufl

Das Spilel *RR' ist als Einzelsplel konzipiert. Es kfnnen aber
avch zwel Personen,; eine nach der anderen, geqeneiﬂander,sPieien.

Gewinner ist dann, wer die melsten Scharfschiisse erzielt hat.

Die Spielaufgabe bhesteht darinm, einen Diisenjdger so mit dem Steuder-

kniippel zu steuern,

« dab durch Abschuf einer Rakete feindliche Dﬁsemjagerr'Hubﬁchrauber,
Tankschiffe, Briicken, Trelbstoiflager getroffen und zerstdirt,
mithin Tétungsakte ausgefilhrt werden; ‘

- daf der eigene Angriffsijet nicht mit verschiedenen Hindernissen
zusammenstsit und der eigene Treibstoffvorrat nicht vor dem Aui-

tanken verbraucht wird,

Die Spielaufgabe wird mit der varriablen Spieldauer schwierigen:
Treibhstofflager treten seltener im Spielverlauf auf, Hindernisse
und feindliche Diisenjiger, Hubschrauber usw. greifen hdufiger an.

Das Verlustrisiko und danit die Bedrohung der BExistenz der eigenen

Spielfigur steigert sich im Splelverlauf.

Das Spiel h#lt zwei Bchwierigkeitsstufen bereit: Auf der Stufe
(a) bewegen sich die abgefeuerten Raketen geradeaus, auf der Stufe
(b) kann die Bewegungsbahn der Rakete durch Betdtigung des Steuer-

knllppels beeinfluft werden.

Der Erfolg des Spielers beim Zerstdren und frschieBen der Peinde wird
durch Punkte cumulativ angezeigt. Der Abschud eines Hubschraubers
wird bheispielswelise mitt 60 Punkten, die zerstdrung einer Brlicke

mit 500 Punkten bewertet. Hat ein Spieler jeweils 10 000 Punkte er-

reicht, erhilt er einen zusitzlichen Angriffsjet als Reserve flir den

Verlustfall.

Das Spiel findet in einer PFluBlandschaft statt. Diese Flufilandschaft
ist in Abschnitte eingetéilt. Das Ende eines jeden Abschnittes wird
durch eine Briicke markiért. Beim Uberfliegen der Landschaft mit dem
eligenan Angriffsjet treten die Hindernisse auf, die den Absturz

des elgenen Flugzeuges bedingen kdnnen, Genn der Spieler diesen
Hindernissen nicht ausweicht. Der Flub wird im Spielverlauf enger,
Inseln und Tankschiffe treten vermehrt auf, feindiiche Hubschrauber

und Dilsenjdger kreuzen die eigene Flugbahn h#ufiger. Neigt sich der

_eigene Treibstoffvorrat dem Ende, 50 ert&nt eiln Alarmsignal und dex



Spieler muR zum Auftanken Tanklager anfliegen und seine Ge-~

schwindlgkeit verlangsamen.

Wird dexr Steuerknilppel nach links gedriickt, dreht der Angriffs-—
jet nach links ab, entsprechende Flugbewegungen werden veranlaft,
wenn der Steuerkniippel nach rechts gedriickt wird. Wird der Steuver-
kntippel nach vorne bzw zuriickgezogen, beschleunigt bzw brenst

der Jet ab. Durch driicken des Feuerknopfes wefden Raketen abge-
feuert, Dauerﬁéschuﬁ-ist ebenso mdglich. Es kommt darauf an, auf-
tretende Hindernisse und Feinde schnell zu.erfassen'und den An-
griffsjet mit dem Steuelknuppel prizise 2 tenken und zu zielen,
um Scharfschiisse zu erzielen bzw Hindernissen auszuweichen. Die
Splelhandlungen werden auf Geschlckllchke1Lsmeaktxonen, auf die

L8sung stereotyper Scharfschufiprébleme reduziert,
4. Wirklichkeitsn&he

Der Spieler befindet sich in der Situation eines Piloten, der

einen Angriffsjet fernsteuert. Im oberen Teil des Blldsch1rmes er-
gcheint das Geschehen, unLeLhalb des Bildes die Punktwertangabe,

dle Treibstoffanzeige und die verfligbaren Reserveijets. Auf dem Bild-
schirm wird eine schematisch dargesellte Landschaft vorstéllﬁngs—
nahe gezeigt, In der Bildmitté wird ein Fluf durch blaue Farbe,
rechts und links davon Festland sowle Inseln durch griine Farbe ver=
deutlicht. Auf den Inseln stehen Hiuser und Strﬁﬁcher. Die Fluli~
landschaft verdndert stidndig ihre Konturen, so dal ein realitdts-

naher Eindruck des tlberfliegens entsteht.

Der Angriffsiet des‘Spielers'vollzieht die natiirlichen Bewegungen
éines Flugzeuges im Kurvénflug nach. Die Tankschiffe haben charakte-
ristische Schiffsaufbauten und rote Unterwasserfarbe. Dle Dreh-—
fliigel der Hubschrauber werden beweglich dargestellt, ihre Flug-
bewegungen gleichen den Vorbildern. Von rechts und links‘nahern

sich der Flugbahn des Angriffsijets feindliche Dilsenjiger.

Das Szenarium ist sténdig mit denrtypischen Gerduschen von Dilsen~
jdgern akkustisch untermalt, die siéh nit der Geschwindigkeit des
eigenen Angriffsjets'veréndern. Vom Angriffsiet aus werden Raketen
abgefeuert, deren Flugbahn unabhingig von der des Angriffsjets ist
und realitdtsgerecht durch Leuchtspuren verdeutlicht wird. Der Ab-
"schuB einer Rakete wifd durch einen Pipston zurﬁdkgemeldet. Triffﬁ

-eine Rakete ein feindliches Ziel, so wilird eline Explogion durch ein



dumpfes Gerdusch verdeutlicht. Wird eine Bricke getroffen, so
werden zus#tzlich rdtliche Blitze und ein unibersichtliches Bild

dargestellt.

Im Videcspiel *RR' werden also keine verfremdenden, abstrakte
Symbole fiir die Darstellung dex‘Ereignisse verwendet , sondern
bildhaft~konkrete, vorstellungs~ und wirklichkeitsnahe Objekte.
Eine Landschaft wird aus einer bestimmten Hdhe ebenfalls eher
schematisch wahrgenommen, d.h. Wiesen werden sls Grinflichen ge-

sehen w.d,

Die technische Ausriistung (Videccomputer, Bildschirmgerdt usW)

und die technischen Angaben auf-ﬂeﬁ Bildschirm {(z.B. Treibstoff-
vqrrat) vermitteln den Eindruck eines realisgtischen Werkzeuges aus
der Welt der Erwachéenen, Beides zusammen - die realitdtsgerechte
Darstellung des Gescheheng auf dem Bildschirm und das Angebdt eines
Werkzeugeslaus der Welt der Technik als Splelmittel -~ faszinieren
‘Kinder und Jugendliche. Die Spielsituation gleicht dann in dex
Vorétellungs— und Erlebniswelt der Kinder'und Jugendlichen bei-
spilelsweise einer Trainingsgituation in der Ausbildung von ‘Jagd-

£liegern', in der man sich als 'Fliegerass' bewdhren kann.

IT. JUGENDGEFAHRDENDE EIGENSCH%FTEN DES VIDEOSPIELES
'RIVER RAID!
1. Kriegsverherrlichung und Kriegsverharmlosung

Das Videospiel 'RR' stellt im Splelverlauf Kriégsereiqnisse dar:
Von elnem Angriffsjet'werden feindliche Briicken, Dlgenijdger, Hub~
gchrauber, Schiffe u.d. abqeschossén und zerstért ~ mithin wird
gatdtet. Der Vorgang ist immer derselbe: Den Angriffsiet steuern,
prizise Zielen,.ﬁbschieﬂen, Téten. Die Konstellationem der Rahmen-
bedingungen (z.B. Treibstoffvoryxat, Eigenarten der Fluﬁlandschaft‘
u.d.) verdndern sich zwar, aber das Prinzip des Spilelablaufes und
die elektronischen Spilelreguisiten bleiben gleich. Dieg verleiht
dem Spiel eine gewisse Stereotypé und erlaubt es, den Inhalt des
Spieles an den geschilderten und wie bereits erlfutert, realitits-

gaerechten Geschehnissen festzumachen.

Der Spieler wird im Spiel 'RR' an kriegerischeh Vernichtungshand-
lungen beteiligt, die er aufgrund der Ausqangssitﬁation im Spiel-

verlauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert



als Splelpartner, beide Teile - Spileler und Splelgerdt - rea-
gieren aufeinander und die elektronische Datenverafbeitung bletet
aufgrund der Spilelerreaktionan immer’wieder, mit aufsteigendeﬁ‘
Schwierigkeitsgrad Ausweich~-, Angriffs- und Vernichtungsauftrage‘
an. Der Spieler hidlit mit seinen Reaktionen das Spielgescheﬁén auf~
recht, seine Gestaltungsmdglichkeiten beschrénken sich auf das
Vermelden, Abschieflen und Vernichten. Der Spielverlauf 186t keine

anderen Entscheidungen zu.

Die technische Ausstattung des Spileles mit seinen hohen Anforde-
rungen an die Geschicklichkeit (vgl. auqh"weiter unten} fihrt nicht
zu einem Verfremdungseffekt. Ganz im Gegenteil wird dem Spieler

ein bewuftes Erleben moderner Krieqshanélungen vermlttelt, indem
‘er in der kindlichen Vorstellung Risiken eingehen und in kindlicher {
Abenteuerlust das Ungewisse herausfordern kann. barvauf, daB das
Spielgeschehen zu erlebnisfdhigen Reaktionsmustern fiihrt, stellt
auch der Hersteller ab: Die XKonsumenten des Spileles 'RR' sind auf-
‘gefordert, iiber ihre persénlichen Erlebnisse als 'River Raider'

‘zu berichten (vgl. 8pielanleitung, S. 15}.

Das Spiel 'RR' ist Ffilr Kinder und Jugendliche zwelfellos spannend
und aufregend. Wie noch zu zeigen seln wixrd, erzeugt es ein

hohes MaSf ehotionaler Beteiligung beim Spieler und fordert Konzen-
trationshﬁchstieistungen; Der schnelle Ablauf des Geschehens zwingt
pausenlos zum motorischen und emotionalen Reaglieren. Der Eingatz

der Vernichtungsmaﬁchine erfolgt, ohne dafl dem Spleler die:geringste
Chance zum tberdenken des eigenen Tuns gegeben wird. Auch dadurch, (7‘
daf das Té&ten und die Ahwendung von Gewalt im Spiel 'RR' lediglich
durch Taktik und Zweckmifigkeit dén Bezugrauf die L&sung der Splel-
aufgabe begrenzt wird, erfiahrt der kindliche bzw jugendliche Spieler

keine Aufklidrung tiber die rechtlichen und moralischen Grenzen der

Anwendung kriegerischer Gewalt.

In einer Spielsituation, in der diehgeistigen.und emotionalen
Funktionen ausschlie8lich flir die Bewdltigung schneller Abfolgen
von Reaktionsaufgaben dienen kdnnen, "werden dle dargéstellten
kriegerischen Gewalttdtigkeiten im Videospiel YRR’ bagatellisiert.

Dariiber hinaus zwingt das Spielgeschehen den Spieler gleichsam in



ein automatisiertes ‘Befehl-und~Gehorsam-Verhdltnis', in dem die
Erbringung von Gehorsamsglelstungen als fraglose Sglbstverstind-
lichkeit vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des Feindes erscheint
im Spiel 'RR' als ein selbstverstindliches Mittel zur Entscheidung
von Kriegssituationen. In dieser, vom Spiel "RR' aufgezwingten
Perspektive, mul kriegerische Gewalt als ein gerechtfertigtes Mittel

empfunden werden.

Mitunter wird argumentiert, daf es auch RKindexrn und Jugendlichen
bewult sei, daB sie lediglich den Krieg spielen und keinen Krieg
machen, dalBl sie ein BewuBtsein von der Spiélsituatioh hdtten. In-
sofern k&nne nicht von einer Gefidhrdung von Kindernm und Jugendlichen
durch Kriegssplele ausgegandgen werden. In diesem Zusammenhang ist
jedoch zu bedenken, daB sich kindliche und jugendliche Spieler
saelbst flir den Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit‘nicht
g0 sehy interesgieren. Im Rewultseln und Erleben von Kindern und
Jugen&lichen nehmen Spielaktivitdten und Spielsituationen eine
eigenstdndige Realitdt in ihrem Bewufitseln an, inshescondere dann,
wenn ein Spiel wie 'RR' aktives Handeln fordert und eine intensive
gefiihlsmdaBige Einbinduhg in das Geschehen herbeifiihrt. Uber die
fihigkeit, wihrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von derx
Spielsituation aufrecht zu erhalten, k&nnen Erwachsene weit besser

verfiigen als Rinder und Jugendliche.

Daé Szenarium 'RR',seine Bilder und die Ereignisseﬁuenzen'rufen
‘unmittelbar bildhafte Vorstellungen realer Kriegsherichte aus Film
S und Fernsehen hervor. Beisplelsweise Szenen aus den "Deutschen
Wochenschauen' vom August 1944, gezelgt im Dritten Fernsehprogramm
des Hessischen Rundfunks am 1.6.1584, in denen von ‘Schlachtflug-
zeugen' aus Tankfahrzeuge mit Bordwaffen zerstort werden und dasg
Flugzeug im anschlieBenden Tiefflug durch die Explosionsrauchwolken
fliegt. Derartige Kriegsherichte sind heutzutage auch Kindern und
Jugendlichen zuginglich, solche und #hnliche Szenen gehdren zu
ihrer Vorstellungéwélt vom Krieg. Die Realistik des Spielgegchéhens
im Spiel 'RR' und das Werkzeug aus der Frwachsenenwelt als Spiel-
mittel (Spielcomputer und Bildschirm) erzeugen bei den kindlichen
und jugendlichen Spielern nur einen begrenzt bewuﬁtseinéféhigen
Unterschied zwischen der Spielsituation und der realen Kriegs-

situation. Es handelt sich bei dem Spiel 'RR' nicht um eine phanta-



stische, irrealé Spielsituatidn, die dem kindlichen und Jjugendli-
chen'Phantasieverhalten'gerecht werden kidnnte, sondern um elne
Situation, die einem vormilitdrischen Training sehr dhnlich

ist, Angesichts dleser Umsténde ist es unerheblich, ob auf ge-
zieltes Befragen im Nachhinein eine derartige Situation als Spiel-
sltuation ped Kindern und Jugendlichen bewuBt gemacht werden kann
~ wdhrerid des Spielens steht das emotiondl bestimmte Erleben
~subjektiv im Vordergrund des BewuBtseins und dies bestimmt die
Verarbeitung der Spielereignigse zu Erfahrungen mit,'zumal das

Splel 'RR' kelne Gelegenheit oder Anregung zur Reflexion des eigenen

Handelns gibt.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das T8ten er-
f&hrt im Spiel 'RR' eine gualifizierte positive Bewertung. Die
Leistungen des Spielers beim AbschieBen und Vernichten des Feindes
werden mit Punkten belchnt. Hohe Leistungen im Bereich der motori-
schen Geschicklichkeit (vgl. auch weiter unten )-Vérmitteln‘Kindern
und Jugendlichen erhoéhte Selbstachﬁung und Stolz. Diese positiVé
Wertung bezieht sich im Splel 'RR' auf die Leilstungen des Spielers
als Pliegerass und Scharfschﬁtzé - mithin auf seine Leistungen

beim Tdten.

In der Werbung und Spielanleitung.zum Kriegsspiel 'RR' wird das
leegsgeochehen als besonders relzvoll dargpste]lt Die fiir das
Verstindnis des Krlegsgebchehens angebotene Hlntergrundqnscthhte
in der Splelanleltung und der Werbung vermittelt einen Sinn, der
darauf hinauslduft, daB der Spieler als 'Fliegerass' mit 'Scharf-
schiltzéenqualitidten' 'erfolgreiche Einsatzauftrige' gegen den sich
auf dem 'FluB ohne Riickkehr' '=zahlrelch eingenisteten Feind' aus-
flihren muf. Den 'mutigen Plloten' erwartet ein 'HuBerst gefihrlicher
Auftrag', eine 'Herausforderung' und aufreiferisch heiBt es: 'Frei-

willige vor!', denn es kann einen selbst schnell erwischen.

Hier wird jede, flir die soziale, politische und ethische Erﬁiehung
notwendige Rationalit#dt auBer Acht gelassen. Dies ist keine sach-
liche und niichterne Darstellung von Kriegsereignissen, sondern
Kriegsgeschehnisse werden im Spiel 'RR' als romantische Abénteuer
dargestellt, in denen minnliche Tugenden bewiesen und spielerisch

eingelibt werden k&nnen.



Im Spiel 'RR' geht es um Zerstdren und Vernichten, es wird be;
liebig abgeschossen und getdtet. Die Schrecken und Leiden des
Krieges werden weder erwdhnt noch in irgendeiner Form angedeutet.
Kriegsereignisse werden aulerdem als automatisierte, durch tech-
nische Hilfsmittel herbelgefiihrte Geschehnisaé'vorgestellt_und

damit vordergrﬁndig einer moralischen Werltung entzogen.

Der Krieg wird im 8piel 'RR' verherrlicht und verharmlost.

2. EBmotionssteuernde und aggresionssteilgernde Eigenschaften des

Videcspieles 'RR!

Insofern als die Spielanleitung nur eine begrenzﬁe Bedeutung fir
die Abfolgen der Relz- und Reaktionssituationen hat, kinnte es
sich bei dem Spiel 'RR' um ein primitives Baller-, Kampf- oder
“Trefferspiel haﬁdeln,‘zumal es flir den AErfolg auf das Koénnen und
nicht auf den Zufall ankommt. Die Badeutung der elektronisch dar-
gestellten Figuren wird aber nicht nur von der Spielanleitung oder
von der bildhgft_kohkreten Gestaltung (Grafik des Spieleé) her
bestimmt, sondern ganz,weséntlich von ihren im Spielprogramm defil-
nierten Funkticnen: Es geht auch in dem Spiel 'RR' ganz ailgemein
um die Brfiillung eines offensiven Kampfauftrages in aggdressiven
Gefechten mittels Abschieﬁen und Ausweichenrund um die Abwehyr der
existenziellen Bedrohung der Spielfigur des Spleles {(vgl. FRITZ,
1983).

Tm Folgenden soll das Spiel 'RR' unter psychologischen Gesichts-
punkten betrachtet werden. In ihren Spielen entwickeln und:erlernen
Kinder und Jugendliche ganz wesentliche gseelische und geistige
Fdhigkeiten. Das Videospiel 'RR' vereiniglt in sich einige Charakte-
ristika des kindlichen Spielens. Es kann sowohl als UbungSSPLQ},
als auch als Symbol—vund Nachahmungsspiél betrachtet werden. A

nidchst wird auf das Spiél 'RR" im Hinblick auf Seine.Eiqenschaften

als tbungsspiel eingegangen.

'

Das Spiel 'RR' ist einfach, denn es hat wenige Regeln. Von Kindern
und Jugandlibhen kann die Spielaufgébe schnell verstanden werden.
Auch aus diesem Grunde wird das Spielangebot 'RR' von ihnen akzep-

tiert.



'RR' ist eln attraktives Splel. Es kommt dem Bedlirfnis von
Kindern und Jugendlichen nach motorigcher Aktivitdt entgegen
‘und knlipft an ihrer hohen Leistungsbereitschaft.in diesem Ver-

haltensbereich an.

Das Beispiel wvon 'RR' fordert viguell-motorlsche Koordinations-
leistungen; die Kinder in einfachen und Jugendliche in'komplexer
werdenden Zusammenhéngen = auch gozialen - durch bestidndige Wieder-
holﬁng tben (Beispiel: Laufen des Kleinkindes; Hirdenlauf des 7
Sportlers). 'RR' stelit hohe Anforderungen an die Erfassung und
Verarbeitung der mit hoher Geschwindigkei% auf ‘dem Bildschirm
erzeugten Reizgegebenhelten und ebensclche Anforderungen an die
Reaktionsschnelligkeit und ~génauigkeit am Steuerkniippel und
Peuerknopf. Ein spielspezifisches Training fllhrt zu einer Ver-
-besserung der laufenden Abstimmung des eigenen Verhaltens auf
seine Wirkungen hin. Im Splelverlauf ergeben sich Schwierigkeits- .
steligerungen die zu einer immer schnelleren Erfassung der Reiz-
gegebenheiten und'zu immer schnelleren Reaktionen zwiﬁgen, chne

dafl im Spielverlauf Pausen mdglich wlren.

Das Spiel 'RR' vermittelt dem Spieler ﬁu-Beginn sofortige'Erfolgs—
erlebnisse, die ihn zum Weiterspielen motivieren. Seine Leistungeh
werden mit Punkten belohnt und durch optische und akkustische

Signale riickgemeldet, d.h. im lernpsycholegischen Sinne verstdrkt,

Kinder und Jugendliche kdnnen so ein auBergewbhnlich hohes Leistungs=—
niveau beim 'RR'~Spilelén errelchen, das auch eine hohe soziale An-
erkennung finden kann - beispielswelse bei Meisterschaften im
ACTIVISION TELE-SPIEL~CLUB (offizielles RiverwRaiderwAbzeichen)

oder bei de:'TeleMatch—Meistersghaft 1983. 8o erfihrt das kriege-
rische Handeln und mithin das THten eine gualifizierte soziale
Anerkennung, die den Spieler zu H8chstlelstungen in diesem kriegeé

rischen S8innzusammenhang motivieren kann.

 Die Spielaktionen in 'RR' werden als Elemente eines Mensch-Maschine-
Systems vom Spielprogramm kalkuliért, Indem der Spileler die vor-
gegebenen Reaktionsmdglichkeiten ausnutuzt, thorcht er den Situ-
ationsbedingungen, die sich aus der Verrechnung seiner Reaktioneﬁ
mit denen der Programmbefehle ergeben. In der Spielanleitung wird
dieser Aspekt durch die Empfehlung verdeutlicht, sich Notizen Uber
die Abfolge der Rahmenbedingﬁngen (z.B. FluBabschnitte) der einzel-

nen Abschuliseguenzen zum Zwecke der ScharfschuBoptimierung zu



machen.

Nimmt ein Spieler den milit#rischen Eihsatzauftraq als Spilel-
aufgabe an, so0 begibt er sich in eine Situation dey programmier=-
ten Instruktiongbefolgung, die einem Rollenverhaltensmuster von
'Befehl und Gehorsam' entspricht, Die Redeutungen der elektroni-
schen Spielreguisiten und deren Zusammenwirken legen dabei die
Inhalte der BefehleAund Genorsams leistungen fest. Die Instruk-
tionsbefolgung wird f{iber den Verstirkungsmechanismug etabliert,
der Spieler wird zu einem funktionstiicktigen Subsystem des Mensch-
Magschine~Systems 'RR' konditioniert. Die Funktionen des Spielers
baestehen darin, in diesem technoiogisierten Befehls- und Gehorsams-
mechanismus hohe Leistungen als Scharfschiitze 2zu erbringen. Dabel .
bestehen keine Chancen zur Reflexion der begrifflich—abétrakten,
ethischen Iﬁplikationen der Voraussetzungen und Tolgen des eigenen

Handelns.

Aus all dem wilird deutlich, daB es sich bei dem Splel 'RR' nicht
nur um ein einfaches Geschicklichkeits~ oder Trefferspiel handelt,
in dem es lediglich um das Gewinnen geht. Das Spiel "RR' knlpft
an dielhohe Leistungsbereitschaft von Kindern und Jugendlichen im
Bereich der motorischen Geschicklichkeit an und sSpielspezifisch
kann das Erfassen und Verarbeiten von visuellen Informationen
trainiert werden. Seine Handlungs- und Entscheidungsmdglichkeiten
sind auf ausweichen,; BAbschiellen und Vernichten/T8ten des Feindes
begrenzt, indem der Spieler in eine automatisierte BafehluunﬂfGéw
horsam-Situation integriert wird. Hohe Leistungen stirken durch
Belohnungen, vermitteln Selbstbeététigung und Selbstwert, bringen

soziale Anerkennung ein und kdnnen Stolz begriinden.

Das Videoépiel 'RR' fasziniert, es macht Kindern und Jugendliichen
auBergéwthnlichen Spal. ‘RR' ist - wie andere Actlon-vVideosSpiele
auch - gleichzeitig aber HuBerst anstrengend. Hierflir scheint die
Dynamik der Spielverldufe selbst und nicht so sehr die inhaltliche
Verkleidung verantwortlich zu sein. Das Spiel 'RR' teil die Eigen-
schaft mit anderen Video-Actionspielen (vgl. im folgeﬁden: FRITZ

1983, 1984) .

Insbhesondere bhel dlteren Kindern und Jugendlichen fiihrt das Be-
spielen wvon ‘RR' zu physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitit,
Fahrigkeit im Denken, Konzentrationsschwierigkeiten, Kopfschmerzen

u.a.
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Diese Effekte sind bel jﬁngeren Spielern nicht so deutlich aus-
gepridgt. Der Inteﬁ&itétssteigerung in diesen . Geflhlsbereichen

steht eine spezifisbhe Gefﬁhlsabflachﬁng gegeniiber. Sie betrifft
Geftlhle der Aktiviertheit (Ersch@pfung), Neugierde, Fr&hlichkeit,
zufriedenheit, Friedlichkelt, Freundlichkeit u.d. Diese Effekte
waren bei allen Spielergruppen gieichermaﬁen zu beobachten, In
diesem Zusammenhang wird ein ambivalenﬁes emotionales Reaktions-
muster deutlich. Das automatisierte Spielgeschehen in 'RR' sgteuert
"das Gefiihlsverhalten gleichzeitig in zwel gegensdtzliche Richtungen:
1Einerseitsﬁvermittelt.das Besplelen voh_:RRf SpafB, Spannung und
Erfolgserlebnisse, es stidrkt den Selbstwert und die Selbstbestdti-
gung kurzfristig und bedingt eine gewilsse Befriedigung. Anderer-
seits erschdpft es den Spieler physisch und psychisch, intensiviery
Frustrationsgefilhle und dimpft generell Gefiihle, die fiir das Ge-

meinschaftsleben bedeutsam sind.

Bntscheidend fiir das Spiel 'RR' ist, daf Spali, Erfolgserlebnisse
usw. {iber die direkte Belohnung - Verstirkung aggressiver Reaktions-
muster im Sinnzusammenhang destruktiver Krlogserelgnlsse vermittelt
werden., Im Splelverlauf w1rd daher die Aufrechtexhaltunq aggressiver
Reaktionsbereitschaften unter der Red ingung zunehmender psychischer
und physischer Erschdpfung und zunehmender Intensivierung negativer
Geflihlslagen trainiert. Der Spielggiauf bietet kaum Gelegenheiten

. 2u einer unmittelbaren Befriedigung etwa aunftretender Aggressions-
neigungen 1.85. des Abreagierens. Im Spielgeschehen ké&nnen negative
Gefllhlsreaktionen nicht aufgefangen werden, sie werden dagegen

cher intensiviert.

Im Gegensatz zu den von Kindern und Jugendllichen im frelen Spiel
selbst erfundenen Aggressionsspiélen, die der stellvertretenden
Erforschung und Bewéltiguﬂg vOon Wutgefﬁhien, von Gefihlen des
Argers, von desﬁruktiven Neigungen usw dienen, zwingt das Splel

'RR' zu stereotypen Aggressionsreaktionen. Im Zusammenhang mit dem
Umstand, daB in der Spielsituation 'RR' keine differenzierten
gsozialen Regeln (Ausnahme: Befehl und Gehorgam) flir die Selbhst-
kontrolle oder Bewdltigung von Wut und Zerstdrungsgeflilhlen angeboten

werden, kann davon auggegangen werden, daB etwa auftretende
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Aggressionsneigungen auch in auBerspielerischen Situationen
insbesondere von gefihrdungsgeneigten Kindern und Jugendlichen
nicht addguat beherrscht werden kdnnen. Derartige Konsequenzen,
d.h. impulsive Aggressionstendenzen, die der Spielkonzeption
"AbschiefBen' entsprechen, sind nach lidngerdauerndem Videospilelen
bechbachtbar und werden auch in deyr Titeratur berichtet (vgl.

DORST 1984) .

Da der Rechner immer schnelley als der Spileler ist, bleibbt ihm

elne annehmbare Befriedigung versagt, bzw. Frustrationsgefiihle
werden im Spielverlauf immer gleichzeitié erzeugt. Inwiewelt dieser
Umstand einen Spielzwang (Spilelsucht} evtl., bei pathologischen
AuBenseitern begriinden kann, ist unklar und soll an dieser Stelle

nicht weiter erdrtert werden.

Die StrefBbelastung des Spielers hingt aber niéht.nur von der
Dynamik der Spielverldufe ab, sondern auch ven den Identifikations-
midglichkeiten, die ein Spiel dem Spieler anbietet._ und insofern
wiederum von seinem Inhalt. Spiele, die den Spieler psychisch hoch
belasten, sind typischerwelse solche, in denen eine existentielle
Bedrohung erlebt wird, in denen der Spieler der Gefahr ausgesetzt
ist, dﬁrch Erschielflen, Raketen, Bomben, ZusamcenstdBe uws. ausge-
léscht zu wexrden. Durch aggressive Reaktlonsm8glichkeiten wird die
StreBbelastung jedoch nur unwesentlich gemildert. Auch in diesem
Zusammenhang biletet das Splel 'RR' mit seinen Identifikationsange~
boten kaum andersartige emoﬁionale Reaktionsmégiichkéiten an: Perma-
nentes Reagilersn, grofle Tch-Nidhe des Gaschebens durch hohe Emotio-
nalisierung und existentielie Bedrohung der eigenen Spielfigur

steigern Strefreaktiornen und somit auch Aggressionsbereltschaft.

Im Spiel 'RR' werden durch die Aufgabenstellung und den Splelver-

lauf aggressive Verhaltensmuster gspielerisch eingelibt.

-

3. Bozialethisch desorientierende Eigengchaften des Spieles 'RR!

In der Entwicklungspsychdlogie mift_ man den Symbol- und Nachahmungs-
gpielen der Kinder und Jugendlichen esine besondere Bedeutung flir
die Entwicklung der gelstigen und emotionalen Grundlagen des sozialen

Handelns zu.

Im Symbolspiel erwerben Kinder und Jugendliche spielerisch die

Bedeutungen der Dinge und Vorginge aus ihrer Umwelt und aus ihrem



Innerén.-Die-Differenzierung und Verkniipfung von Bedeutungs-
gehalten wird im Laufe der'Entwicklung durch die spielerische
Entdeckung der Welt vorangetrieben. Spiel- und Sprachsymbole
stehen in diesen Entwicklungeprozessen fir subjektiv entworfene.
Bedeutungen, die sich im spieierischen Handeln offenbaren. Die
Bedeutﬁngen der Dinge/Vorgidnge entstehen aus den Erfahrungen im
handelpden Umgang mit ihnen. Es sind subijektive Sinngebungen, die
Kinder und Jugendliche im Rahmen und in den Grenzen des Entwick-~
lungsstandes ihrer Verstandestéﬁigkeiten vornehmen (Beispiel: Gegen-
gstdnde werden als belebt ahgeseheﬁ,wenn sie sich bewegen; Vor~
génée in der Umwelt werden beseelt, ihnen werden eigene‘Absichten

zugeschrieben: die Radiomusik wird von kleinen Minnchen im Radio

gemacht) . - ' .

Die im Spiel dargestellten Symbole beruhen immer auch auf Nach-
ahmung der Wirklichkeit: das Spielsymbol ahmt einen Gegenstand/
Vorgang nach, es hat eine vom Spieler bestimmte Ahnlichkeit mit
dem Gegenstand. Diese Ehnlichkeit des Symbols mit seinem Gegen-
stand beruht auf der geistigen Rekonstruktion des Gegenstanaes
durch das Kind. Diese Rekonstruktion muf keineswegs den objektiven
Gegebenheiten und dem objektiven Wissen entsprechen (Beispiel:
Fisenbahnspielen, ein Flugzeug:nachahmeh u.d.). Spielsymhole und
Sprachsymbole stehen flir Handlungen,Vﬁpielscheﬁata; Vorstellungen,
Bilder und spidter auch fiir begrifflich-sprachliche Rekonstrutionen

der Wirklichkeit.

Nachahmung ist demnach kein mechanisches kopieren, ein Kind oder

- Jugendlicher ahmt nur das nach, was es andeutungsweise bereits ver-~
stehen kann. Ein Kind ahmt einen Menschen nach, den es gerne hat

- oder einen Vorgang, der ihn beeindruckt. Es empfindet dann das
nachgeahmte Verhalten als sein eigenes, es unterscheidet in seinem

Realitétsversténdnis'nicht zwischen dem eigenen Standpunkt und dem

Standpunkt des anderen.

Symbol~ und Nachahmungsspiele dieﬁen der Entwilcklung des Erkennens,
der sprachlich-begrifflichen Verschiﬁsselung und der Bildung einer
systematisch-verniinftigen Ordnung wichtiger HErfahrungen mit sich
und anderen. Mit anderen Worten: Wichtige Grundlagen flir die Ent~
wicklung -der begrifflich-abstrakten Konzepte der FErscheinungen des



menschlichen Gemeinschaftslebens entstehen im Symbol~ und Nach-

ahmungSSPiel.

symbolspiele werden mit einem hohen MaRB emotionaler Beteiligung
gespielt und das in diesen Spielen zu beobachtende, natilirlich
auftretende Aggressionsausmal ist relativ hoch: Wilde und gefdhr-
liche Tiere, gruselige Monster, furchterregénde Gespenster, hbe-
drohliche Vexkehrssituationen (Auto-, Eisenbahnrennen und -unfille
u.4) symbolisieren im spielerischen Handeln den Umgang mit dem
inneren Erleben von Angst, Furcht und ZerstBrungsgeflihlen. Im Ver-
laufe der Entwicklung bevorzugen Kinder immer realistischere
Situationen und Werkzeuge. Aggressive Verfolgungsspiele (z.B. Ver-
brecherjagd), in denen mit Spielzeugpistolen, Messerd u.d oftmals
riskant'hantiert wird, sorgen flir Angst, Wut, Arger, Angriff, Ver~
teidigung usw. - aber auch fiir Spannung, Aufregung und unvergess-

1-lichen SpafB.

Kinder und auch noch Jugendliche erforschen splelerisch-aktiv
ihre Gefilhle und Empfindungen in #hnlicher Weise, wie sie die vor -
gdnge in ihrer Umwelt allméhlidh erfassen. Sie probieren dabel
ihre Reaktionsmglichkeiten aus und erkunden die Méélichkeiten und
Wirkungen ihres Verhaltens. Das Spiel bietet dabei stellvertretend
Lernerfahrungen fiir den inneren Umgang mit Angst-, Wut- und Arger-

gefiihlen und auch filir die innere Bewdltigung vanjAggressionSW

strebungen.

Entscheidend ist jedoch, daf die Beherrschung wvon Angst, Wut,
Arger, Aggression, Aufregung usw im Zusammenspiel mit anderen
Kindern und Jugendlichen unter Beachtung immer komplexerer sozialer
Regein eingeiibt werden k&nnen. Kinder toben ihre Aggressions-
neigungen auch in einer Spielgruppe nicht zilgelles aus - gie be-
grenzen sich hierin selbst, beispielsweise durch Verpflichtungen

- zur Gruppenloyalitédt, Parteinahme aus Mitgefiihl u.d.

Beim Videospiel schreiben Spieler den elektronischen Spielfiguren
und deren Zusammenwirken psychische Qualitidten zu: 'Die feindlichen
Figureh wollen mich kaputt machén; 'Manchmal machen dié gerade,
‘was sie wollen!’ u.d. (Erfahrungen d.V. aus Befragungen von jugend-
lichen Videospielern). Nur wenige Spieler kommen auf die Idee, daB
die Aktionen der gegnerischen Figuren Reaktionen des Computers
darstellen. Dies dilrfte im Spiel 'RR' nicht anders sein. Das Bild-

schirmgeschehen auch des Spieles 'RR' dient als eine Projektions-—



cbene, auf der das Geschehen eine Ichnahe, mit Emotionen be~-
setzte und vorstellungsnahen Sinnbilder gefiillte Realitdt an-

nimmt.

Der SpalB am Videcspilel {Aufreqgung, Spannung) wird =zu einem be-
trdchtlichen Teil durch Punktgewilnne vermittelt.. Wichtige Ziele
sind persdnliche Rekorde und spannend wird eé, wenn der Spieler

zu verlieren scheint, wenn Leistungssteigerung im Spielverlauf

gefordert wird. So richtig spannend wird es aber erst ',.. wenn

man die Fiecher kaputt schieBen kann.'; '... wenn man seinen
Mann verliert.'; '...wenn alle Peinde kaputt gemacht sind.'

'... wenn man erwischt wird vom Feind.'; '... wenn die einen um-

bringen wollen.'

Dies macht deutlich, welche Bedeutung das Spielgeschehen in dexr’
subjektiven Sinnwelt des kindlichen und jugendlichen Spielers an-

nehmen kann. Das Spielgeschehen im ‘'RR' symbolisiert eine Regel:

Gewinnen -durch Wernichten und lbherleben

oder Verlieren durch Bbstiirzen und fusgeldscht werden.

Dag geistige Konstrukt des Spielgeschehens besteht vorwiegend aus

den bildhaft-konkreten Vorstellungen, die aus den Erfahrungen im

Umgang mit Steuerknilippel und Peuverknopf heim Bespielen des Video=~
spieles 'RR' erwachsen und sprachlich auf einer Ebene des 'Kaputt

machens oder Kaputtgemacht werdens' verallgemeinert werden.

Das Bedenkliche an diesem Sachverhalt besteht darin, daf die Spiel-=
konzeption des Videospieles 'RR' einer bestimmten Entwicklungs-— '
stufe der moralischen Ulteilsfahigkelf entaspricht, ndmlich der

Orientierung des instrumentellen Reallsmua, auf dieser Stufe der
Moralentwicklung ist eine Licht¢ge Handlung eine solche, die der

Befriedigung eigener und gelegentlich fremder Bedfirfnisse dient

(also als 'Instrument' fiir eine Bediirfnishefriedigunyg dient).

Zwischenmenschliche Beziechungen werden wie 'Handel' verstanden.

Gegenselitigkeit ist also keine Sache der LoyaEJtat Dankbarkeit

‘Qder Gerechtigkeitf sondern sie wird. vers Landenrﬁén '‘Wie du mir,

so ich dir!

Im. Spielverlauf 'RR' wird die existentielle Bedrohung der eigenen
Splelfigur sténdig gesteigert, Vorstellungs- und Erlebnisndhe.des
Spielgeschehens, existentielle Bedrohungen und Identifikation

des Splelers mit dem Geschehen aus der Perspektive des Aggredsors

[N



bedingen sich im Spiel 'RR' wechselseitig. Hinzu kommt, daB der
Spieler die Befehle des Spielprogrammes zur Aggression mit seinen
eigenen Absichten verwechseln kann: Er selbst ist der Angreilfer
(Nachahmung), der unendlich viele Feinde mit unendlich vielen

Raketen abschiefen und t&ten kann.

Das Spiel 'RR' bietet als Kommunikationsméglichkeit‘mit andaren
gllenfalls einen Verglelch der Punktgewinne cdern éber Unterhaltungen
fiber die technische Ausstattung dieses Videospieles. Kommunikation
wihrend deg Spielverlaufes ist aufgrund der hohen Anforﬁerungen an

die Konzentraﬁionsféhigkeit und die Reaktionsschhelligkeit nicht

méglich. Dexr Spleler ist nicht,wie im freien Spiel mbglich, in

eine kommunikative Situation eingébundenf die soziale Regeln fir
AR A
die Steuerun%JﬁéxpaiBeherrschung‘und Bew#ltigung von Frustrations-

reaktionen und Zerstdrungsgefiihlen bereithidlt,

Fiir die Entwicklung und Differenzierung von Begriffen tber Unan-
schauliches, kompiexe—Sachverhalte und iiher etwas, was man nicht
selbst arlebt hat {Gerechtigkeit, Toleranz, Leben, Tod, Muk, Politik,
Krieg usw) ist aber gevade der sprachliche, gedankliche Austausch
mit anderen entscheidend. Je #lter Kinder werden, quO'wichtiger
werden abstrakte und ethische Vorstellungen und Begriffe. Kinder

und Jugendliche miissen in diesem Zusammenhang viele neue Begriffe
lernen. Der nachahmende Wortgebrauch, d.h. verbal richtiger Umgang
mit Wértern ohne ein Verstehen der Bedeutungen {(leeres Wortwissen}
ist zu Beginn des Prozesses der Aneignung neuer Begriffsinhalte

auch bei Erwachsenen recht héufig zu beobachten. Tritt nun in einer
wichtigen Entwicklungsphase des abstrakt-moralischen Denkens eine
priﬁitive Bilderwelt des 'Abschiefens oder Abstiirzens' an die Stelle
der gedanklichen Auseinandersetzung, so kann dies dis Entwicklung

von Kindern und Jugendlichen zu sozial ethisch verantwortungsbe-

“wuBten Persénlichkeiten beeintrdchtigen.

Leistuﬂgsanforderungen (Konzentration), Spiel?erlauf {beliebige
Wiederheclbarkeit des T8tungsvorganges) und Spilelsituation (Kommuni-
kationseinschrédnkung) entziehen dasiSpielgeéchehen im &piel 'RRf
eineg entwicklungsmdBig angemessenen moralischen Verarbeitung. Das

Spiel ist daher geeignet, sozialethisch zu desorientieren.



ITT. ABSCHLIEAENDE BEURTEILUNG DES- SPIELES 'RIVER RAID!
1. Kriegsverherrlichung und Kriegsverharmleosung

Dag Spiel 'RR' stellt Kriegsereignisse reélitﬁtsnahe dar. Die An-~-
wandung kriegérischér Gewalt, mithin das T&ten von Menschen, er-
fihrt im Spiel 'RR‘ eine'qualifizierte positive Wertung, indem

das AbschieBen der Feinde mit Punkten belohnt wird. Die Reduktion
zdes aggressiven Handelns auf'ein-Punktesammeln bagatellisiert
kriegerische Gewalttdtigkeiten und lassen diese als gerechtfertigte

Mittel im BewuBtsein der kindlichen und jugendlichen Spieler er-

gcheinen.

Der Krieg .wird in den Begleitinformationen zu 'RR' als romantischer’
Abenteuer vorgestellt, das Gelagenheiten fir den‘Beweis midnnlicher
Tugenden anbietel Die Schrecken und Leiden des Krieges werden nicht

erwihnt oder dargestellt.
2, Aggressionésteigernde Eigenschaften

Aggressionshandlungen werden in 'RR' belohnt, was Selbstbhestdtigung

und Selbstwert fordext und zu sozialer Anerkennung fithren kann.

Das Spieigeschehen steuert das Geflihlsverhalten kindlicher und
jugendlicher Spieler gleichzeitig in eine positive und negative
‘Richtung, In diesem ProzeB wird die Aufrechterhéltung aggressiver
Reaktionsbereitschaften unter der Bedingung zunehmender psychischer
und physischer Erschdpfung und zunehmender Intensivierung negatives
Gefllhlslagen trainiert. Darliber hinaus bietet das Spiel dem Spieler

gute Identifikatlonsmdglichkelten mit dem Aggressor an.
3. Sozialethische Desorlentierung

Das Spiel 'RR' knipft an dexr hohen Leistungsbereitschaft von Kindern
und Jugendlichen im Bereich der motorischen Aktivitdt an und nutzt
den kindlichen, spielerischen Umgang mit Aggressionen aus - 'RR’

igt ein attraktives S8piel.

~

Das Spielgeschehen symbolisiert eine sozilale Regel: Gewinnen durch
Vernichten oder Verlieren durch ausgel®scht werden., Das geistige
Konstrukt des Spielgeschehens besteht vorwiegend aus bildhaft-
'konkreten-Vorstellungen‘aufgrund der gewonneanen Spielérfahrungen.

Sprachlich werden diese auf einer Ebene des ‘'Kaputtmachens oder



Kaputtgemacht werdens' verallgemeinert.

Bei Kindern und Jugendlichen bestehen viele Begriffe nicht aus
logisch-abstrakten Bezlehungen, sondern eher aus faktischen Be-
ziehungen, die sich aus dem individuell-praktischen Umgang mit

den Dingen ergeben. Tritt in einer wichtigen Phase der Entwicklung
des moralischen Denkens eine primitive Bilderwelt des Abschiefiens
und Abstiirzens an die Stelle einer gedanklichen Auseinandersetzﬁng
mit anderen Menschén, so kann dies die Entwicklung zu einer sozial-

ethisch verantwortungsbewuBten Perstnlichkeit heeintrdchtigen.

Das Bpilel 'RR' ist geeignet, Xinder und Jugendliche sozialethisch

zu desorientieren.
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