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rende Wissenselemente, die die Realititsbezogenheit des Spiels als problembehaftet
oder zumindest problematisierbar darstellen.

8.4 Call of Duty: Modern Warfare 2

Call of Duty ist eine Spielreihe des Publishers Activision, deren Ableger allesamt dem Gen-
re der First-Person Shooter (FPS) zugerechnet werden. Der Klassifikation entsprechend
nimmt der Spieler hierbei die Geschehnisse stets aus der Ich-Perspektive wahr und par-
tizipiert aus dieser Wahrnehmungsebene heraus an kriegerischen Handlungen, die in
zeitgemafier Grafik und vorgegebenen Erzihlstrukturen prisentiert werden. Wahrend
die frithen Spiele thematisch noch im Zweiten Weltkrieg angesiedelt waren, entwickel-
te sich die Serie tiber die Jahre inhaltlich weiter. Das Setting verlagerte sich zunehmend
auf zeitgendssische und spiter auch futuristische Militir-Szenarien (CoD: Infinite War-
fare von 2016).

Bei dem untersuchten Titel handelt es sich um den 2009 erschienenen fiinften Teil
der Reihe — Call of Duty: Modern Warfare 2 des Entwicklers Infinity Ward. In der Storyline
geht es hauptsichlich darum, aus der Sicht einer militirischen Spezialeinheit, den rus-
sischen Terroristen Vladimir Makarov zu verfolgen. Dieser verfolgt das Ziel durch ge-
zielte Anschlige einen Krieg zwischen Russland und den USA zu provozieren. Um dies
zu verhindern, muss der Spieler verschiedene Orte auf der Welt bereisen und ausgie-
bige Feuergefechte gegen unterschiedliche Feinde iiberstehen. Der Spieler itbernimmt
dabei jeweils die Rolle von einem der insgesamt drei spielbaren Charakteren, der die
Narration des Spiels, je nach Spielabschnitt, um neue Perspektiven erweitert.

Zur Verdfentlichung loste eine spezifische Spielszene duflerst kontroverse Reaktio-
nen unter den Spieler*innen sowie der Fachpresse aus. Der Stein des AnstofRes war ein
spezifischer Spielabschnitt mit dem Titel No Russian, der ungefihr in der Mitte des regu-
laren Spielverlaufs angesiedelt ist. In diesem Abschnitt itbernimmt der Spieler die Rolle
des verdeckt operierenden CIA-Ermittler Joseph Allen, der in Makarovs terroristische
Organisation eingeschleust wurde und nun aktiv an einem Anschlag teilnehmen soll.
Der Spielabschnitt startet zunichst mit einer Skriptsequenz in einem Fahrstuhl. Hier
bleibt der Bildschirm jedoch zunichst schwarz. Lediglich das Gerdusch des Fahrstuhls,
Reifdverschliisse von Taschen und das Laden von Waffen ist zu horen. Kurz danach geht
das Licht an und der Fahrstuhl 6ffnet sich. Der bereits im Ladebildschirm beschriebene
Makarov und drei andere Minner mit Schutzwesten und schwerer Bewaffnung sind zu
erkennen. Auch die eigene Spielfigur trigt eine Waffe. Nach der kurzen Einleitung von
Makarov, mit den Worten »Remember — no Russian«*®®, treten die fiinf Minner aus
dem Fahrstuhl und stehen unmittelbar einer gréfieren Menschenmenge gegeniiber. Ab
diesem Zeitpunkt wird ersichtlich, dass sich die Gruppe an einem belebten Flugha-
fen befindet. Die Zivilisten beginnen sich in die Richtung der bewaffneten Manner zu
drehen, die in diesem Moment das Feuer erdffnen. Eine Panik bricht aus und iiberall
sind Schreie und Schiisse zu horen, wihrend die Gruppe in Schrittgeschwindigkeit itber
das Gelinde des fiktiven Flughafens luft und dabei gleichermafien auf Zivilisten und

405 Q4, Minute 1:38.
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Wachpersonal schiefdt. Die Spieler*innen sind in diese schweren Gewalthandlungen
vollstindig involviert. Das Spielgeschehen wird die nichsten sechs Minuten in dieser
Form fortgefiihrt, bis schliefilich Spezialeinheiten der Polizei auftauchen und sich den
Terroristen entgegenstellen. Von nun an beschleunigt sich die Spielgeschwindigkeit er-
heblich, da die Spieler*innen nun auch laufen und in Deckung gehen kénnen. Gegen
Ende der Mission erfolgt eine weitere Skriptsequenz, in der die eigene Spielfigur von
Makarov erschossen wird, bevor dieser vom Tatort flieht. Es stellt sich heraus, dass Ma-
karov zuvor die wahre Identitit von Joseph Allen aufgedeckt hatte und diesen darauhin
am Tatort zuriicklasst, um den Amerikanern den Anschlag anhingen zu kénnen.

Aufgrund des kontroversen Diskurses um diese singulire Spielszene werden sich
die Gewaltanalyse sowie die anschlieflende Problemmusteranalyse ausschlieflich auf
No Russian beschrinken. Allerdings sind zwei wichtige Punkte vorab zu betonen: Zum
einen bezieht sich die nachfolgende Analyse auf die US-Version des Spiels (Die abge-
inderte Version fiir den deutschen Markt ist nicht indiziert#°®). Zum anderen kénnen
aufgrund dieser methodischen Eingrenzung keine generalisierbaren Aussagen iiber das
gesamte Spiel getroffen werden. In diesem Abschnitt geht es vielmehr darum die Merk-
male eines behaupteten Tabu-Bruchs im Computerspiel anhand von Problemdeutun-
gen exemplarisch herauszuarbeiten und diese miteinander zu vergleichen.

8.4.1 Gewaltanalyse

Audio-visuelle Gewaltdarstellung: Die detaillierte Inszenierung eines belebten Flughafens
sowie die wirklichkeitsnahe Darstellung von Waffen und Waffenwirkungen sprechen
allesamt fiir Gewalthandlungen im Rahmen eines natiirlichen Gewalttypus. Das durch-
gehend realititsnahe Setting enthalt keinerlei entfremdende, ironisierende oder ander-
weitig abstrahierende Elemente.

Die rein visuellen Gewaltdarstellungen sind im Vergleich zu anderen Spielen als mo-
derat einzuordnen. Getdtete Personen fallen zu Boden und gelegentlich sind Blutsprit-
zer an Boden und Winden zu sehen, welche in Relation zu den Opfern aber nur sehr
reduziert eingesetzt werden. Nachdem die erste Gruppe an Zivilisten niedergeschossen
wurde, sind auler den Kérpern am Boden keinerlei Blutspuren zu erkennen*®’. Abge-
sehen davon weisen die Opfer keinerlei Schusswunden oder anderweitige Verletzungen
auf.

Allgemeine inszenatorische Wahrnehmungsebene: Die semiotisch-narrative Inszenierung
der dargestellten Gewalthandlungen unterscheidet sich in der emotionalen Wirkung
auf den Betrachter wesentlich intensiver als die rein visuelle Darstellung. Die Einbet-
tung der Spieler*innen in die Rolle eines Agenten, der zur Erreichung eines hoheren
Ziels unschuldige Zivilisten téten muss, stellt ein moralisches Dilemma dar, das be-
reits im Ladebildschirm thematisiert, aber zugleich auch stark relativiert wird. Die

406 In der deutschen Version kann die besagte Flughafen-Szene optional ibersprungen werden. Zu-
dem ist es nicht mehr erlaubt auf Zivilisten zu schiefien, da die Mission ansonsten automatisch
abgebrochen wird.

407 Q4, Minute 1:56.



https://doi.org/10.14361/9783839463901-020
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

8. Auswertung des Materials

Einweisung erfolgt mit den Worten: »It will cost you a piece of yourself. It will cost
nothing compared to everything youll save.«*°®. Dies stellt bereits im Vorfeld eine
indirekte Form von Gewalt gegeniiber den Zivilisten dar, da deren Tod sowohl als
notwendig als auch verschmerzbar dargestellt wird. Die Motivation der Spieler*innen
wird zudem durch die Dimonisierung des Antagonisten Makarov forciert. So liefert
der Ladebildschirm ebenfalls eine kurze Erliuterung zum Antagonisten des Spiels:
»He'’s not loyal to a flag or a country or any set of ideals. He trades blood for money.«*°°.
Die nachfolgenden Gewalthandlungen gegen unschuldige Zivilisten erfahren durch
diese narrativen Kontextualisierungen eine Relativierung, indem der ethisch-morali-
sche Gewissenskonflikt durch die gezielte Etablierung eines Feindbildes aufgehoben
wird. Uber Narrative wie Illoyalitit gegeniiber dem eigenen Land sowie riicksichts-
loses Gewinnstreben wird Makarov als ein besonders verachtenswerter Gegenspieler
inszeniert, dessen Bekimpfung jedes Mittel rechtfertigt.

Die Inszenierung der Gewalthandlungen auf symbolischer Ebene kann durchge-
hend als ernsthaft eingestuft werden, da keine abstrahierenden oder auflockernden Mo-
mente existieren. Diese Einordnung wird zusitzlich unterstrichen durch die realitits-
nahe Darstellung eines Flughafens (samt Zivilisten und Wachpersonal), der eingesetz-
ten Waffen und dem ernsthaften Handlungskontext.

Die allgemeine Wahrnehmbarkeit der Gewalt entspricht zudem dem expliziten Ge-
walttypus. Zwar wird im Ladebildschirm vor der Mission bereits eine bevorstehende
Gewaltausiibung angedeutet, diese jedoch nachfolgend in aller Deutlichkeit ausgefiihrt.
Der explizite Charakter der Gewalt wird zudem durch die realistische Waffeneinwirkung
und ihrer Folgen bestitigt. Getroffene Gewaltziele bluten bei einem Treffer, fallen dar-

authin um oder gehen in eine Animation iiber, die eine Verwundung suggeriert*°.

Personelle Wahrnehmungsebene: Die personliche Involvierung des Spielers in die Gewalt-
handlung ist direkt und unmittelbar. Gleich nach dem Offnen des Fahrstuhls begibt
sich der Spieler mit seinen Verbiindeten in Stellung und eréffnet das Feuer. Die Art der
Teilhabe ist in diesem Beispiel dichotom. Es findet hier sowohl eine aktive als auch eine
passive Gewalt statt. Der Spieler kann zwar auch darauf verzichten auf die Zivilisten zu
feuern, dies hat jedoch keinerlei Auswirkung auf das Spiel, da die Non-player Characters
(NPCs)*! ungehindert dessen anfangen zu schiefien. Es wire somit auch méglich nur
mitzulaufen ohne auf Zivilisten zu schief3en, jedoch wird diese pazifistische Herange-
hensweise erschwert, sobald das Wachpersonal oder die Polizisten beginnen das Feuer
zu erwidern. Sich diesem Terroranschlag zu widersetzen ist also nur eingeschrinkt
moglich und scheint vom Spiel nicht vorgesehen.

Uber die Mission hinweg wird die Handlungsmacht des Spielers nicht einge-
schrinkt. Skriptsequenzen, die die Kontrolle des Spielers autheben, finden nur jeweils
am Anfang (bis zur Offnung des Fahrstuhls) und am Ende (Erschieffung von Joseph

408 Q4, Minute 1:01.

409 Q4, Minute 0:45.

410 Q4, ab Minute 1:49.

411 Non-player Character (NPC): Dieser Begriff bezeichnet Spielfiguren, die ausschliefilich vom Com-
puter und nicht von den Spieler*innen selbst gesteuert werden kénnen.
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Allen) statt. Die laufende Mission iiber kann der Spieler frei entscheiden, inwiefern
er Gewalt ausitben mochte. Da der Korpus des Missionsdesigns auf der personellen
Ausiibung von Gewalt basiert und diese auch frei ausgeiibt werden kann, ist in diesem
Kontext vom Typus der nicht-geskripteten Gewalt auszugehen.

Gewaltziele: Die Ziele der Gewalthandlungen sind ausnahmslos menschlich. Durch die
Inszenierung eines Massenmords an iiberwiegend wehrlosen Zivilisten wird eine
ethisch-moralisch besonders schwierige Situation erschaffen, indem die Darstellung
der Opfer sehr detailliert erfolgt. So bieten die Zivilisten keinerlei Gegenwehr, wih-
rend sie von finf Personen mit Gewehren und Granaten beschossen werden. Zudem
scheinen viele von ihnen auch nicht wirklich zu fliehen, sondern bleiben in der Nihe
der Spieler*innen, sodass den langsam voranschreitenden Attentitern ausreichend
Zeit bleibt auf sie zu anzulegen. Vereinzelt sind auch verwundete Personen zu sehen,
die sich nur noch humpelnd fortbewegen oder sich vor Schmerzen zu krimmen

scheinen*?

. Diese konnen von den Spieler*innen ebenfalls exekutiert werden.

Das Hauptproblem im Bereich der Gewaltziele ist die komplette Reduktion von un-
bewaftneten menschlichen Spielfiguren auf die Funktion von »Kanonenfutter«. Den Spie-
ler*innen eine Méglichkeit zur emphatischen Identifikation mit den Opfern zu bieten,
existiert nicht. Aus ludischer Perspektive ist das Erschiefen wehrloser Gewaltziele keine
spielerische Herausforderung, sondern dient lediglich der narrativen Unterstreichung
des Antagonisten Makarov als besonders riicksichtslos. Die inszenatorische Einbindung

der Gewaltziele ist in CoD: MW2 demnach ginzlich der Narration untergeordnet.

8.4.2 Problemmusteranalyse

8.4.2.1 Indizierungsentscheidung der BPjM zu Call of Duty - Modern Warfare
Am 25. November 2009 beschloss die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien eine
vorldufige Indizierung der US-Version von Call of Duty: Modern Warfare 2 im vereinfach-
ten Verfahren (Priifbericht Nr. VA 3/09). Die regulire Indizierung erfolgte rund zwei
Wochen spiter im 12er-Gremium (Priifbericht Nr. 569 vom 7. Januar 2010). Die Prii-
fung im vereinfachten Verfahren begriindete die BPjM mit dem »extrem hohen Be-
kanntheitsgrad« der Spielereihe und vertrat dabei die »Auffassung, dass aufgrund des
verrohenden und damit jugendgefihrdenden Inhalts dieses Computerspiels und auf-
grund der Vertriebslage eine zeitnahe Indizierung unbedingt zu erfolgen hatte.«*3

In der vorliufigen Indizierungsentscheidung fillt auf, dass sich die Argumentatio-
nen des Priifgremiums iiberwiegend auf die Mission No Russian beziehen. Beispielswei-
se wird darauf hingewiesen, dass sich die zu indizierende US-Version und die von der
USK gekennzeichnete deutsche Version in lediglich einem Punkt voneinander unter-
scheiden:

»In der gekennzeichneten Fassung kann der Spieler in der Mission >No Russian« nicht
— wie in der vorliegenden Fassung — auf unbewaffnete Zivilisten schieflen. In bei-

412 Q4, Minute 04:37.
413 Q10,S.13.
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den Versionen kann der Spieler jedoch mit seiner Spielfigur, ohne daraus resultieren-
de Konsequenzen, auf Polizisten, die die unbewaffneten Flugpassagiere beschitzen

wollen, feuern und diese auch toten.«**

Die Tatsache, dass der einzige Unterschied zwischen der (nicht-indizierten) deutschen
und der (indizierten) US-Version in der Inszenierung von No Russian besteht und die
BPjM diesen Abschnitt als »in besonderem Mafie indizierungsrelevant«**> bezeichnet,
belegt, dass No Russian der mafigeblichen Indizierungsgrund fiir CoD: MW2 gewesen
sein muss.

Die besondere Indizierungsrelevanz des Abschnitts wird auch anhand der juris-
tischen Bezugnahmen erkennbar. Neben dem Jugendschutzgesetz (JuSchG) erfolgt die
Indizierung von CoD: MW 2 auch auf Grundlage von § 131 (Gewaltdarstellungen) des
Strafgesetzbuchs (StGB). Eine strafrechtlich relevante Gewaltdarstellung ist gegeben,
wenn »grausame oder sonst unmenschliche Gewalttitigkeiten gegen Menschen oder
menschenihnliche Wesen« in einer Art geschildert werden, »die eine Verherrlichung
oder Verharmlosung solcher Gewalttitigkeiten ausdriickt oder die das Grausame oder
Unmenschliche des Vorgangs in einer die Menschenwiirde verletzenden Weise dar-

416 Die daraus resultierende Einstufung des Spiels als schwere Jugendgefihrdung

stellt«
(nach §15 Abs. 2 JuSchG) kann somit auf drei konkrete Tatbestinde zuriickgefiihrt

werden:

« Die Gewaltinszenierung (Gewaltverherrlichung bzw. Gewaltverharmlosung)
«  Die Gewalt gegen Menschen oder menschendhnlichen Wesen
« Die Verletzung der Menschenwiirde

Alle drei Tatbestinde lassen sich im Priifbericht in Form von Problemkomplexen des
ersten Grades (PK1) wiederfinden, welche in der abschliefRenden Begriindung der In-
dizierungsentscheidung in den PK2 Schwere Jugendgefihrdung tuberfihrt werden. Zur
Verdeutlichung der verwendeten Problematisierungsstruktur sollen die eingesetzten
Problemkomplexe sowie deren argumentativer Aufbau nachfolgend genauer dargestellt
werden.

Der PK1 Gewaltinszenierung umfasst die beiden Tatbestinde Gewaltverherrlichung und
Gewaltverharmlosung, die innerhalb der Problematisierungsstruktur als Problemstrin-
ge fungieren. Wihrend die Gewaltverherrlichung die detaillierte Darstellung »grausamer
oder sonst unmenschlicher Gewalttitigkeiten«*'7 beschreibt, geht es in der Gewaltver-
harmlosung um die Bagatellisierung von Gewalt. Diese gilt laut Priifbericht als gegeben,
wenn Gewalt »als akzeptables Mittel zur Losung von Konflikten prisentiert« wird oder
»der Eindruck vermittelt wird, es handele sich im Kern um fast alltigliche Verhaltens-
formen im menschlichen Zusammenleben«*'8. Beide Tatbestinde sieht das Priifgremi-
um im Spielabschnitt No Russian erfiillt:

414 Qi0,S. 2.

415 Q10,S.6.

416 Vgl. §131 Abs. 1 StGB (Cewaltdarstellung).
417 Ebd.

418 Q10,S.13.
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»Die Mission sNo Russian« stellt brutalste menschenverachtende Gewalt gegen Dut-
zende von unbeteiligten und unbewaffneten Zivilisten lang ausgespielt und tiberaus
detailliert dar. Dabei wird jede Einzeltat schon alleine durch die Quantitit der Dar-

stellungen bagatellisiert und damit verharmlost.«*'?

Sowohl der Problemstrang Gewaltverherrlichung (»brutalste menschenverachtende Ge-
walt«) als auch die Gewaltverharmlosung (»bagatellisiert und damit verharmlost.«) wer-
den in diesem Absatz klar erkennbar. Mit der Formulierung »unbeteiligten und unbe-
waftneten Zivilisten« weist das Priiffgremium zudem auf eine Machtasymmetrie bei der
ludischen Einbindung der Spieler*innen hin. Die hohe Zahl an potenziellen Gewaltzie-
len verstirke die eindeutige Einteilung in Titer- und Opfer-Rollen, wodurch eine kriti-
sche Auseinandersetzung der Spieler*innen mit dem eigenen Handeln erschwert und
die Gewalt dadurch relativiert wird.

Der Problemstrang Gewaltverherrlichung wird zusitzlich durch Problembeschrei-
bungen gestiitzt, die die hohe Detailliertheit der Gewalthandlungen sowie deren
unmittelbar wahrnehmbare Folgen behandeln:

»Der Beschuss von Gegnern resultiert in Blutwolken und -spritzern. Einige Gegner
sterben nicht sofort, sondern greifen sich, nachdem sie getroffen wurden, mit beiden
Hidnden an den Hals und fallen dann nach einigen Sekunden tot zu Boden- simt-
liche Darstellungen sind akustisch untermalt, etwas vom Stéhnen und Schreien der
Opfer.«#%°

Zunichst entspricht die Problembeschreibung mit ihrer detaillierten Darstellung der
Tétungshandlungen (»Blutwolken und -spritzern«) sowie dem Leid der Opfer (»Einige
Gegner sterben nicht sofort, sondern greifen sich [...] mit beiden Hinden an den Hals«)

421 Die Formulierung »[...] fiir die Op-

exakt den Auswertungen des Quellenmaterials.
fer mit lang anhaltenden und schweren Schmerzen einhergehende Tétungen«*** stellt
hingegen eine rhetorische Uberzeichnung des Sachverhalts dar. Wie ebenfalls im Quel-
lenmaterial zu sehen ist, fallen die Gewaltziele nach Beschuss bewegungslos zu Bo-
den. Die »[...] langanhaltenden und schweren Schmerzen [...]« miissen demnach auf
eine subjektiv geprigte Interpretation der Sachlage zuriickgefithrt werden. Mittels ei-
ner Personalisierung der fiktiven Gewaltziele wird hierdurch eine Gleichsetzung von
realen und virtuellen Gewalthandlungen suggeriert.

Ein weiterer Rechtsbegriff, der argumentativ eng mit dem PK1 Gewaltinszenierung
verbunden ist, ist die Selbstzweckhaftigkeit der Gewalt. Hierbei handelt es sich um einen
Tatbestand auf Grundlage von § 18 Abs. 1JuSchG (Liste jugendgefihrdender Medien).
Dem Priifbericht nach liegt eine Jugendgefihrdung vor,

»[...] wenn Gewalthandlungen wie Mord- und Metzelszenen selbstzweckhaft und de-
tailliert dargestellt werden. Unter einer detaillierten Darstellung von Gewalt und Ge-

419 Q10,S.13.

420 Q10,S.6.

421 Sowohl die erwihnten Blutwolken (Q4, Minute 1:49) als auch die Personen, die sich kurz vor dem
Tod an den Hals fassen (Q4, Minute 3:57), sind im Analysematerial klar zu erkennen.

422 Q10,S.12.
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waltfolgen im o.g. Sinne sind insbesondere Mediengeschehen zu verstehen, in denen
Gewalt deutlich visualisiert bzw. akustisch untermalt wird (blutende Wunden, zer-

berstende Korper, Todesschreie, zynische Kommentare).«*?3

Die BPjM stuft Gewalt als selbstzweckhaft ein, wenn diese durch effektvolle Inszenie-
rungen im Vordergrund des Spielgeschehens steht und hierdurch selbst zur Spielmo-
tivation wird. Das Ausitben von Gewalt wird fiir die Spieler*innen so zu einem Be-
lohnungssystem.*** Der unbestimmte Rechtsbegriff selbstzweckhaft verbindet in seiner
Betrachtungsweise die visuelle Darstellungsebene mit der personellen Handlungsebe-
ne, wodurch das spielerische Handeln auf das blofde Ausiiben von Gewalthandlungen
reduziert wird. Die inhaltliche Auslegung des Tatbestands (also die Frage, wann genau
Computerspielgewalt als selbstzweckhaft gilt) unterliegt dabei dem Priifgremium. Die
Problembewertung, No Russian sei eine »rein selbstzweckhafte Effekthascherei auf Kos-
ten der — aktiv oder passiv — kaltbliitig erschossenen Zivilisten und Polizisten [...]«*?5,
ist somit auf eine individuelle Auslegung dieses transformativen Bewertungselements
zuriickzufithren. Die Selbstzweckhaftigkeit der Gewalt wird so zum dritten Problems-
trang des PK1 Gewaltinszenierung.

Der zweite PK1 thematisiert die Gewalt gegen Menschen. Obwohl dieser Problemkom-
plex inhaltlich unmittelbar an den PK1 Gewaltinszenierung ankniipft, verlagert sich die
audio-visuelle Betrachtungsebene auf die spielinternen Gewaliziele:

»Gewalt- und Totungshandlungen gegen Menschen oder menschendhnliche Wesen
prigen das mediale Geschehen insgesamt. [...] Mafdgeblicher Spielinhalt der Kampa-
gne von >Call of Duty — Modern Warfare 2« ist das Tdten einer Vielzahl menschlicher
Gegner. Damit ist das Spiel von Gewalt- und Tétungshandlungen gepragt. Unter an-
derem die hohe Dichte an Totungen in einigen Spielabschnitten [...] zeigt, dass die

Ausiibung von Gewalt das alles dominierende Element des Spiels darstellt.«*2°

Der Absatz belegt, dass die BPjM den hohen Gewaltgrad in CoD: MW 2 nicht nur als ge-
geben erachtet, das »T6ten einer Vielzahl menschlicher Gegner« wird sogar als »Maf3-
geblicher Spielinhalt« bezeichnet. Die Problembeschreibung »hohe Dichte an Tétun-
gen in einigen Spielabschnitten« dient dabei als Begriindung der Problembewertung
von Gewalt als »[...] das alles dominierende Element des Spiels«. Der PK1 Gewalt gegen
Menschen beruht somit nicht ausschliefllich auf einer Kritik am blofRen Vorhandensein
menschlicher Gewaltziele, sondern bezieht auch deren quantitative Hiufigkeit mit ein.

Eine dritte Bewertungsebene wird durch die stindige Spruchpraxis der Behorde ge-
stittzt. Diese weist deutliche Ankniipfungspunkte zum Problemkomplex Gewaltinszenie-
rung auf:

»Spiele, die den Spieler zur Vernichtung menschlicher bzw. menschendhnlicher We-
sen auffordern und diese Vorginge detailfreudig und dariber hinaus so darstellen,

423 Qi0,S.5-6.

424 Einplastisches Beispiel ist die Spielereihe Mortal Kombat, bei der das Auslésen besonders effektrei-
cher Tétungsanimationen (die sogenannten Fatalities) zum elementaren Spielbestandteil gehort.

425 Q10,S.7.

426 Q10,S.6.
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dass die Totungsvorginge als besonders brutal eingestuft werden miissen, sind in der

Spruchpraxis der Bundespriifstelle stets als jugendgefihrdend eingestuft worden.«*’

Eine Jugendgefihrdung setzt demnach nicht nur die qualitative und quantitative Dar-
stellung menschlicher Gewaltziele voraus, sondern bezieht auch ausdriicklich die In-
szenierung der Totungshandlungen mit ein. In No Russian werden den Spieler*innen
sowohl die unbewaffneten Zivilisten als auch das Wachpersonal des Flughafens als le-
gitime humanoide Gewaltziele dargestellt.

Der dritte PK1 — Verletzung der Menschenwiirde — weist ebenfalls inhaltliche Uber-
schneidungen zu den anderen beiden Problemkomplexen auf. Problemwissen des PK1
Gewaltverherrlichung sind hier ebenso eingebunden wie die des PK1 Gewalt gegen Men-
schen. Der in § 131 festgelegte Tatbestand der Darstellung von Gewalt in einer »die Men-

428

schenwiirde verletzenden Weise«**® wird im Priifbericht mit Bezug auf § 1 des Grund-

gesetzes (GG) weiter ausgefithrt:

»Das Bundesverfassungsgericht versteht ihn als tragendes Konstitutionsprinzip im
System der Grundrechte. Mit ihm ist der soziale Wert- und Achtungsanspruch des
Menschen verbunden, der es verbietet, den Menschen zum blofien Objekt des Staates
zu machen oder ihn einer Behandlung auszusetzen, die seine Subjektqualitdt prin-
zipiell in Frage stellt. Menschenwiirde in diesem Sinne ist nicht nur die individuelle
Wiirde der jeweiligen Person, sondern die Wiirde des Menschen als CGattungswesen.
Jeder besitzt sie, ohne Riicksicht auf seine Eigenschaften, seine Leistungen und seinen

sozialen Status. [...] Sie kann keinem Menschen genommen werden.«*%°

Der Verweis auf das elementarste Menschenrecht der deutschen Verfassung ist im Kon-
text eines Indizierungsberichts besonders interessant, da sich daraus die Frage ableiten
lasst, wie sich menschliche Grundrechte auf virtuelle Spielfiguren tibertragen lassen.
Im Fall von No Russian erklirt die BPjM den Zusammenhang zwischen Realitit und
Virtualitit wie folgt:

»Das Spiel enthilt neben dem omniprasenten Toten von menschlichen Gegnern eine
Sequenz (die beschriebene Flughafenszene), in welcher der Spieler Dutzende unbe-
waffneter und teilweise verletzter Menschen erschiefen kann. Dies wird mit blutigen
Details und Schmerzensschreien der Opfer untermalt. Angeschossene Personen, die
verzweifelt versuchen, sich in Sicherheit zu bringen oder solche, die anderen hier-
bei helfen wollen, werden erbarmungslos hingerichtet. Der Spieler wird unmittelbar
daran beteiligt, wie die sadistische und kaltblitige Ausléschung von Menschenleben
allein aus strategischem Kalkul erfolgt. Nach Auffassung des Gremiums lassen die-
se in»>Call of Duty — Modern Warfare 2« prasentierten Gewaltszenen im Hinblick auf
ihre Intensitit ein bislang aus Spielen so nicht bekanntes, extremst hohes Maf an

menschenverachtender Geisteshaltung erkennen.«*3°

427 Q10,S.6.

428 Vgl. §131 Abs. 1 StGB (Gewaltdarstellung).
429 Q10,S.14.
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Abgesehen von dem relativ hohen Anteil an affektiven Bestandteilen (»blutigen Details
und Schmerzensschreien der Opfer«, »sadistische und kaltbliitige Ausléschung«, »ex-
tremst hohes Maf an menschenverachtender Geisteshaltung«) wird in diesem Absatz
eine dritte Problemperspektive auf die Gewalt in No Russian erkennbar — die ludo-narra-
tive Gewaltlegitimation. Ebenso wie die beiden vorhergegangenen Problemkomplexe im-
pliziert der PK1 Verletzung der Menschenwiirde eine Kritik an der audio-visuellen Darstel-
lung von Gewalt, verlagert den Bewertungsschwerpunkt aber auf deren ludo-narrative
Einbindung in die Rahmenhandlung.

In No Russian iibernehmen die Spieler*innen die Rolle eines verdeckten CIA-
Ermittlers innerhalb einer terroristischen Organisation. Die damit verbundene Gefahr
der eigenen Enttarnung dient hier als Begriindung fiir die Partizipation am Anschlag
und somit auch fiir die Tétung von Zivilisten. Das Leid der Opfer wird dabei in keiner
Weise kritisch thematisiert, sondern (wie die Gewaltanalyse bestitigt) mit Aussagen
wie »It will cost nothing compared to everything youwll save«*** oder »We've sent a

strong message with this attack«**?

sogar legitimiert. Indem das Spiel die Leben der
Zivilisten (in Relation zur Verfolgung der Terroristen) als geringwertiger einstuft, wird
eine kritische Auseinandersetzung mit dem Spielgeschehen verhindert. Diese Pro-
blemdeutung zeigt sich auch im Priifbericht. Detaillierte und zugleich unreflektierte
Gewalthandlungen gegen unbewaffnete Zivilisten wertet das Priifgremium als »die
Menschenwiirde verletzende Darstellungens, da »die Schilderung des Grausamen und
Unmenschlichen eines Vorgangs darauf angelegt ist, beim Betrachter eine Einstellung
zu erzeugen oder zu verstirken, die den fundamentalen Achtungsanspruch leugnet,
der jedem Menschen zukommt.«*33

Die im PK1 Verletzung der Menschenwiirde eingebrachte Annahme einer schidigen-
den Wirkung auf die Rezipient*innen wird im Priifbericht iiber den Rechtsbegriff der

Verrohung (ebenfalls in § 18 Abs. 1 JuSchG) zusammengefasst:

»Verrohend wirkende Medien sind dabei solche, die geeignet sind, auf Kinder und
Jugendliche durch Wecken und Férdern von Sadismus und Gewalttatigkeit, Hinter-
list und gemeiner Schadenfreude einen verrohenden Einfluss auszuiiben. Das ist der
Fall, wenn mediale Gewaltdarstellungen Brutalitat fordern bzw. ihr entschuldigend
das Wort reden. Dies ist vor allem dann gegeben, wenn Gewalt ausfiihrlich und de-
tailliert gezeigt wird und die Leiden der Opfer ausgeblendet werden bzw. die Opfer

als ausgestofien, minderwertig oder Schuldige dargestellt werden.«*3*

Wie zuvor die Selbstzweckhaftigkeit, so ist auch die Verrohung ein unbestimmter Rechts-
begriff und somit ein transformatives Bewertungselement. Auch hier wird der Deu-
tungsrahmen der Bewertenden nur zum Teil eingrenzt und bleibt somit partiell of-
fen fur individuelle Deutungsweisen. Im Fall von No Russian wird pauschal von einem
schidigenden Einfluss auf Kinder und jugendliche Rezipient*innen ausgegangen. Die
Férderung von »Brutalitit« wird hier als gegeben vorausgesetzt und mit detaillierten

431 Q4, Minute 1:01.
432 Q4, Minute 8:29.
433 Q10,S.14.

434 Q10,S.5.
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Gewaltdarstellungen sowie einem herabwiirdigenden Umgang mit den Opfern begriin-
det. Die Auslegung des Tatbestands der Verrohung nimmt dadurch die Funktion eines
eigenstindigen Problemstrangs an, der sich mit dem Problemstrang ludo-narrative Ge-
waltlegitimation zum PK1 Verletzung der Menschenwiirde zusammenschlief3t.

Die allgemeine Problematisierungsstruktur des Priifberichts ist (wie auch die vor-
hergegangenen Priifberichte) von einem zweistufigen Aufbau geprigt, der aus drei PK1
(Gewaltinszenierung, Gewalt gegen Menschen, Verletzung der Menschenwiirde) zusammenge-
setzt ist, die simtliches Problemwissen biindeln und abschliefend in den PK2 Schwere
Jugendgefihrdung tiberfithren. Die Argumentationslinien innerhalb der Problemkomple-
xe sind tiberwiegend sachlich formuliert (zumeist in Form von Problembeschreibungen
und Problembewertungen) und beinhalten weder Problemnamen noch generalisieren-
de Erkennungsschemata.

Die Zuschreibung einer schweren Jugendgefihrdung als abschlieRende Problembewer-
tung und zentraler Indizierungsgrund erfolgt iiber § 15 Abs. 2 JuSchG, wobei diese Pro-
blembewertung zusitzlich durch die Einstufung der Gewaltinhalte als strafrechtlich re-
levant und die Menschenwiirde verletzend (beide in § 131 StGB) gestiitzt wird. Die um-
fassende Begriindung der abschliefdenden Problembewertung durch weitere Rechtsnor-
men grenzt eine subjektive Auslegung des Tatbestands Schwere Jugendgefihrdung deut-
lich ein, wodurch dieser selbst zu einem statischen Bewertungselement innerhalb der
Problematisierungsstruktur wird.*>

Neben den statischen Bewertungselementen sind im Priifbericht aber auch Ein-
fliisse von variablen Bewertungselementen festzustellen. Die Formulierung, dass der
Spielabschnitt No Russian« [...] an einen abgefilmten Amoklauf erinnert«, da dieser

436 wird, stellt bspw. eine deutlich sub-

»minutenlang aus Sicht des Titers prisentiert«
jektive Problemdeutung dar, die zudem auf einen externen Problemdiskurs rekurriert.
Betrachtet man diesen Vergleich vor dem Hintergrund aktueller Ereignisse der dama-
ligen Zeit, wird die Problemdeutung umso nachvollziehbarer. So erfolgte die vorliufige
Indizierung von CoD: MW 2 am 25. November 2009, also rund 9 Monate nachdem ein
17-Jihriger (am 11. Mirz 2009) in Winnenden einen Amoklauf veriibt und dabei 15 Men-
schen getdtet hatte. Die unmittelbare zeitliche Abfolge sowie der direkte Vergleich des
problematisierten Spielinhalts mit einem Amoklauf legen die Vermutung nahe, dass
die Indizierung des Spiels wohl auch durch Amokliufe in Deutschland beeinflusst ge-
wesen sein muss. Hierfir spricht auch der Absatz des Priifberichts, in dem die BPjM
ihre Aufgaben als Institution des deutschen Jugendmedienschutzes erliutert. Demnach
sei »[...] bei ihren Entscheidungen insbesondere auch auf diejenigen Jugendlichen ab-
zustellen [...], die bereits Ansitze zeigen, ein gewaltbereites Verhalten zu entwickeln
oder zu verfestigen.«**” Obwohl kein pauschaler Zusammenhang zwischen Computer-
spielgewalt und realen Gewalthandlungen argumentiert wird, scheint das Priifgremi-

435 Aufgrund dieser Eingrenzungen unterscheidet sich der PK2 Schwere Jugendgefihrdung deutlich von
denvorherigen PK2 auf Grundlage des GjS (Sozialtethische Desorientierung und Sittliche Gefihrdung).
Diese werden inhaltlich lediglich vage durch § 1 Abs. 1 GjS begriindet und sind in ihrer Anwendung
deshalb durchgehend bedeutungsoffen.

436 Q10,S.6-7.

437 Q10,S.6-7.
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um von einer moglichen Negativ-Beeinflussung von No Russian ausgegangen zu sein,
was womdglich zur Indizierung von CoD: MW 2 beigetragen hat. Ob nun allerdings die
breite mediale Berichterstattung iiber die Amokliufe der 2000er-Jahre und der damit
verbundene offentliche Problemdiskurs (Killerspiel-Debatte) zu einer Sensibilisierung fiir
das Thema gefithrt haben, lisst sich anhand der Priifberichte nicht rekonstruieren. Eine
denkbare These konnte allerdings sein, dass sich die BPjM nach den ersten Amoklaufen
(ab 2002) einem starken offentlichen Druck ausgesetzt sah, Spiele mit vergleichbaren
Gewaltdarstellungen schnell zu indizieren.

Zusammenfassung

Nach Auswertung der Priifberichte kann die Indizierung der US-Version von CoD: MW 2
nahezu ausschlieflich auf den Spielabschnitt No Russian zuriickgefithrt werden. Die
BPjM bewertet den darin gezeigten Terroranschlag gegen wehrlose Zivilisten als der-
maflen jugendgefihrdend, dass der Indizierung des Spiels eine strafrechtliche Uber-
prifung nachfolgte.

Die Problematisierungsstruktur der Priifberichte setzt sich aus drei eigenstindi-
gen, aber sich zum Teil inhaltlich @iberschneidenden Problemkomplexen des ersten Gra-
des (PK1) zusammen, die gegen Ende des Berichts in eine abschliefiende Problembe-
wertung — dem PK2 Schwere Jugendgefihrdung — kulminieren. Jeder der drei PK1 stellt
dabei eine argumentative Biindelung spezifischen Problemwissens dar:

«  Gewaltinszenierung (Gewaltverherrlichung und Gewaltverharmlosung)
o Gewalt gegen Menschen (Totung von Menschen und menschenihnlichen Wesen)
«  Verletzung der Menschenwiirde (Verrohung und ludo-narrative Gewaltlegitimation)

Alle drei PK1 nehmen deutlichen Bezug auf die realititsnahe Gewaltinszenierung, wo-
durch diese zum zentralen Thema des Priifberichts wird und zugleich die Grundlage fir
weiterfithrende Problemdeutungen bildet. Beispielsweise betont der PK1 Gewaltinszenie-
rung die personelle Einbindung der Spieler*innen in die Gewalthandlungen, die im PK1
Gewalt gegen Menschen um eine Kritik an der hohen Zahl menschlicher Gewaltziele er-
weitert wird. Der PK1 Verletzung der Menschenwiirde hebt zusitzlich die ludo-narrative
Kontextualisierung der Gewalthandlungen hervor, indem die vermeintliche Legitimitdt
der Totungshandlungen kritisiert wird. Die Tétung unbewaffneter Zivilisten zur Auf-
rechterhaltung der Tarnung der eigenen Spielfigur deutet das Priifgremium als eine
»sadistische und kaltbliitige Ausléschung von Menschenleben allein aus strategischem
Kalkiil<**® und sieht darin eine Gefahr der Abstumpfung jugendlicher Spieler*innen
gegeniiber elementaren Menschenrechten.

Gemeinhin ist die Einbindung von Problemwissen in die Argumentationsstruktur
von iiberwiegender Sachlichkeit geprigt. Rhetorische Uberzeichnungen, Fehldarstel-
lungen, Problemnamen oder generalisierende Erkennungsschemata waren nicht fest-
zustellen. Dies zeigt sich auch in der Hiufigkeit subjektiv geprigter Problemdeutungen
bzw. variabler Bewertungselemente, die im Vergleich zu fritheren Priifberichten merk-
lich zuriickgegangen sind.

438 Q10,S.14.
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Dem gegeniiber ist im Quellenmaterial eine iiberwiegende Verlagerung auf stati-
sche und transformative Bewertungselemente zu erkennen. Die inhaltlichen Begriin-
dungen der Problemkomplexe als auch deren argumentative Uberfithrung in den PK2
Schwere Jugendgefihrdung erfolgen nahezu ausschliefilich auf Grundlage von Rechtsnor-
men. Im Gegensatz zu den zuvor ausgewerteten Priifberichten wird die abschliefien-
de Problembewertung nicht mehr auf Grundlage einer singuliren Rechtsnorm (zuvor
§ 1 Abs. 1 GjS) begriindet, wodurch die Bewertung von Spielinhalten weniger offen fiir
subjektive Deutungsweisen ist, als es noch auf Grundlage des GjS der Fall war. Der PK2
Schwere Jugendgefihrdung wird so zu einem statischen (objektiv nachvollziehbaren) Be-
wertungselement statt die transformative (teil-subjektive) Funktion der vorhergegan-
genen PK2 Sozialethische Desorientierung und Sittliche Gefihrdung weiterzuftihren.

8.4.2.2 Fachjournalismus

Die deutsche Version von CoD: MW 2 unterscheidet sich von der indizierten US-Version
lediglich in einigen Anderungen im Spielabschnitt No Russian. Die Spieler*innen kén-
nen in der deutschen Version nun vorab entscheiden, ob sie die Mission spielen oder
iiberspringen mochten. Dabei ist es in der deutschen Version zwar nicht méglich auf
Zivilisten, dafir aber nach wie vor auf das Wachpersonal des Flughafens zu feuern.
Aufgrund der vorhergegangenen Indizierung der Originalversion und dem damit ein-
hergehenden Werbeverbot, beziehen sich alle nachfolgenden Testartikel daher auf die
entschirfte deutsche Version des Spiels.

GameStar (Ausgabe 1/10)

In ihrer Januarausgabe von 2010 verdffentlichte die GameStar einen fiinfseitigen Test-
artikel zur deutschen Verkaufsversion von Call of Duty: Modern Warfare 2. Im Testartikel
geht die verantwortliche Redakteurin Petra Schmitz zunichst auf die Narration des
Spiels ein. Schmitz betont, dass diese itberwiegend unlogisch aufgebaut ist, da »viele
weitere Punkte der halbgaren Handlung nicht ausreichend erklirt werden.«**° Zum Be-
leg wird niher auf die Hintergrundgeschichte rund um die Jagd nach dem russischen
Terroristen Vladimir Makarov eingegangen:

»Bei einem Massaker an einem Moskauer Flughafen [...] geben sich Makarov und sei-
ne Méinner als Amerikaner aus und schaffen es so, einen Krieg zwischen den USA
und Russland zu provozieren. Dass Makarovs Cesicht international bekannt und nir-
gendwo so viele Uberwachungskameras nach Bésewichten spahen wie auf Flughifen,
ignoriert Modern Warfare 2. Das Spiel ignoriert auch, dass Sie in der Rolle eines bei
Makarov eingeschleusten Undercover-Agenten eigentlich nur den Terroristen und sei-

ne Minner ausschalten miissten, um das Massaker und den Krieg zu verhindern.«*4°

Die erste Problembeschreibung nimmt bereits direkten Bezug auf No Russian und den
darin dargestellten Terroranschlag. Die Logikliicken innerhalb der Narration dienen
hierbei als eine erste Uberleitung auf die Besonderheit der deutschen Verkaufsversion
- der Uberspringbarkeit von No Russian:

439 Q23,S.51.
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»Das Spiel raumt lhnen diese Moglichkeit ein — mit einer vorherigen Warnung, dass
die kommenden Szenen sverstérend«< wirken kdnnen. Wenn sie den Massenmord an
den Fluggasten auslassen, stehen sie spater wie der Ochs vorm Berg, denn Modern
Warfare 2 erklart Ihnen im Anschluss mit keinem Wort, warum die Russen die Verei-

nigten Staaten attackieren.«*4’

Auf den folgenden Seiten wird detailliert auf weitere Schauplitze und spielbare Cha-
raktere sowie das allgemeine Gameplay eingegangen. Weiterfithrende oder vertiefen-
de Problematisierungen sind nicht erkennbar. Vielmehr lassen die Erliuterungen eine
allgemeine Akzeptanz der Gewalthandlungen erkennen. Die Formulierung »Wahrend
Sie die Logik der Handlung mit der Lupe suchen miissen, liegt die Logik des Kriegs
von Beginn an uniibersehbar auf dem Tisch: Sie folgt einem einfachen Gesetz: Téte
442 macht deutlich, dass der Einsatz von Waffenge-
walt generell nicht als ein Problem gesehen, sondern als ein wesentlicher Bestandteil

deinen Feind, bevor er dich tétet.«

der Spielerfahrung verstanden wird. Ansichten, die von dieser Deutungsweise abwei-
chen, werden erst in den Meinungskisten erkennbar, in denen andere Redakteure ihre
personliche Meinung zum getesteten Spiel wiedergeben. Gemessen am Hauptartikel
wird hier deutlich kontroverser auf No Russian eingegangen. In einem Meinungskasten
schreibt Michael Trier beispielsweise:

»Das Spiel zeigt auf der einen Seite, dass das Medium Spiel iber fantastische Méglich-
keiten verfiigt, das birgt aber auch ein hohes MaR an Verantwortung in sich. Und die
hat Infinity Ward mit der in mehrfacher Hinsicht einfach nur schlechten Attentatssze-
ne am Flughafen nicht wahrgenommen. Modern Warfare 2 ist sicher das Actionspiel

des Jahres — mit einem mehr als hisslichen Makel.«*43

Daniel Matschijewsky schreibt in seinem Meinungskasten:

»Mich erschiittert mit welcher Hemmungslosigkeit Modern Warfare 2 das Flughafen
Massaker zeigt. Das liegt weniger an der expliziten Darstellung mit vielen unschuldi-
gen Opfern und spritzenden Blutfontinen, sondern vor allem an der unreflektierten
Darstellung und Einbindung dieses schrecklichen Amoklaufs. Denn (iber die Moti-
vation, die dahinter steckt, verliert das Spiel kein Wort. Stattdessen lduft man als
reaktions- und gesichtsloser Beobachter nebenher, unfihig, etwas gegen das Mor-
den zu unternehmen. Die Entwickler beweisen damit kompletten Mangel an jegli-
chem Feingefiihl. So viel Spafs wie ich mit dem Rest des packend in Szene gesetzten
Spiels hatte, diese Effekthascherei schockiert mich und entwertet fiir mich das ge-

samte Spiel.«*44

Die Meinungskisten machen deutlich, dass die Redakteure der GameStar die allgemeine
Gewaltdarstellung in CoD: MW 2 deutlich von der Gewaltdarstellung in No Russian ab-
grenzen. Die relativ gemifigten Problembeschreibungen innerhalb des Hauptartikels

441 Q23,S.51.
442 Q23,S.52.
443 Q23,S.51.
444 Q23,S.52.
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weichen hier konkreten Problembewertungen, welche zum Teil auch affektive Bestand-
teile enthalten. Das Erwahnen von »spritzenden Blutfontinen« sowie die Gleichstellung
der virtuellen Szenerie mit einem »Amoklauf« oder »einem mehr als hisslichen Makel«
unterstreichen die Problemdeutungen der Redakteure. Zudem stehen diese Passagen
inhaltlich absolut diametral zu dem Rest des Artikels, der das Spiel als Ganzes hoch
lobt. Eine Implementierung des aufgefiithrten Problemwissens in die finale Testwer-
tung findet allerdings auch hier nicht statt. In einer Fufdnote am Ende des Tests heif3t
es stattdessen: »Diese kontroverse Flughafenszene flie3t nicht in die Wertung ein, da
ihre Wirkung stark vom persénlichen Moralempfinden abhingt.«*

Die Subjektivitit moralischer Bewertungen wird im Testartikel anhand scheinbar
gegensitzlicher Deutungsweisen besonders deutlich. Einerseits verurteilt die GameStar
die Totung unbewaffneter Zivilisten mittels Waffengewalt, fasst andererseits aber die
Erschiefung bewaffneter Kontrahenten als ein genretypisches und spielspaf3férdern-
des Element auf. Die narrative Einbettung spezifischer Gewalthandlungen scheint hier
den Unterschied zwischen »guter« und »schlechter« Gewalt auszumachen. Moralisch-
konnotierte Problemzuschreibungen scheinen sich demnach an der Frage zu orientie-
ren: Gegen wen wird Gewalt ausgeiibt und warum?

Diese doppelte Bewertungslogik wird auch anhand der eingesetzten affektiven Be-
standteile deutlich. Formulierungen wie »spritzende Blutfontinen« oder »Amokliufe«
lieRen sich, strenggenommen, auf das ganze Spiel beziehen, werden hier allerdings nur
im Kontext von No Russian und somit als rhetorische Unterstreichungen eines gefiihl-
ten Tabubruchs verwendet. Eine Problematisierung von CoD: MW 2 findet im Testarti-
kel nur auf Grundlage von zwei Aspekten statt — die unlogische Handlung sowie die an
einen Amoklauf angelehnte Bildasthetik. Da Letzteres von der Redaktion ginzlich aus
der Bewertung ausgeklammert wird, vergibt die GameStar dem Spiel eine Spielspaf3-
Wertung von 89 % und formuliert im Fazit »Fantastischer Actionkracher mit Story-

Schwichen«*4°.

Test der PC Games (Online vom 13.11.2009)

Die PC Games geht in ihrem vierseitigen Testartikel nur am Rande auf den Abschnitt
No Russian ein. Lediglich in der Einleitung wird die spezielle Problematik im Kontext
der Serie angedeutet:

»Von einem Call of Duty: Modern Warfare-Nachfolger wird nicht weniger erwartet,
als der beste Ego-Shooter aller Zeiten zu werden. Dessen sind sich die Entwickler von
Infinity Ward natiirlich bewusst — also machen sie Modern Warfare 2 dramatischer,
brutaler, packender, emotionaler, eindrucksvoller -aber auch moralisch fragwiirdiger
denn je. Keine Frage, das Spiel ist ein technischer Meilenstein, spielerisch solide und
atemberaubend inszeniert, es muss sich aber dennoch die Frage War das wirklich

notwendig?« gefallen lassen.«*#

445 Q23,S.54.
446 Q23,S.54.
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Im weiteren Verlauf des Tests werden gingige Themenbereiche wie die Handlung, die
Technik sowie weitere spielerische Feinheiten thematisiert. Problematisierende Aufie-
rungen betreffen hier nur »das >schlauchige« Leveldesign«, welches auch »nur zu ganz,
ganz, ganz leiser Kritik.«*#® fithrt. Im Fazit heift es:

»Call of Duty: Modern Warfare 2 (wie erwartet) ein echter Knaller geworden! [...] Uber
eventuell mangelnde Abwechslung brauchen Sie sich dabei keine Sorgen zu machen,
im Gegenteil, das ohnehin schon unterhaltsame Geballer wird stindig durch unvor-
hergesehene Ereignisse, Fahrzeugsequenzen, Schleichabschnitte oder andere Uber-

raschungen aufgelockert.«*4°

Wie bei GameStar so ist auch bei der PC Games eine deutliche Unterscheidung in der
Gewaltbewertung zu erkennen. Wihrend die Gewaltdarstellungen in No Russian zumin-
dest kurz als »moralisch fragwiirdig« thematisiert werden, sei der Rest des Spiels ein
»unterhaltsames Geballer«. Dies spricht entweder fiir eine klare Differenzierung zwi-
schen Gewalthandlungen gegen bewaftnete oder unbewaftnete Gewaltziele oder aber
fiir eine ausschlieRliche Problematisierung der Flughafensequenz.

Die einzig aufgefithrten Kontra-Punkte »Ubertriebene, teils unlogische, vor Patrio-

tismus triefende Story« sowie »Einige wiederverwertete Erzihlelemente«*>°

legen die
Vermutung nahe, dass auch hier moralische Problemdeutungen aus der finalen Bewer-
tung ausgeklammert wurden. Am Ende vergibt die PC Games eine SpielspalR-Wertung

von 9 von 10 Punkten.

Test der 4players (Online vom 05.11.2009)
Der siebenseitige Online-Test zu CoD: MW 2 vertritt ebenfalls eine relativierende Sicht-
weise auf die Gewaltdarstellungen in No Russian. Wihrend der Abschnitt in der Ein-

451 bezeichnet

leitung des Tests noch als eine der »kontroversesten Mission des Spiels«
wird, beschreibt der verantwortliche Redakteur Paul Kautz »das moralische und spie-

lerische Dilemma der Szene am Moskauer Flughafen« wie folgt:

»Denn problematisch wird die Szene nicht nur dadurch, dass man Teil eines
Amoklauf-Kommandos ist (was erzihlerisch im Rahmen der Story des Spiels tibrigens
Sinn ergibt), sondern auch, dass sie in der deutschen Fassung den Versprechungen
von Activision zum Trotz gekiirzt ist. In aller Kiirze wird man in der deutschen Fassung
an dieser Stelle zum Zuschauer verdammt. Wer selbst einen Schuss auf die Zivilisten
abfeuert, wird sofort Zeuge der Warnung»Sie haben einen Zivilisten getroffen. Vorsicht
beim Feuern!<— was natiirlich innerhalb der Szene nicht den geringsten Sinn ergibt.
Fragen sich die Terroristen-Kumpels nicht, warum man nicht mitballert, sondern nur
gemitlich durch die Leichen watet? Erst nach einigen Minuten des Mitlaufertums
darf man selbst aktiv werden, ndmlich dann, wenn Polizisten und Soldaten ins Spiel
kommen — die diirfen dann wieder abgeknallt werden. Doppelmoral? Inkonsequenz?
Die Entscheidung muss jeder fiir sich selbst treffen. Klar ist jedoch, dass die Szene

448 Q24,S.3.
449 Q24,S.3.
450 Q24,S.3.
451 Q25,S.1.
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in dieser abgedampften Fassung vollig behammert wirkt. Die internationale Version
betrifft das nicht, hier kann von Anfang an abgedrickt werden. Wem das moralisch
verwerflich vorkommt, der kann bereits vor Spielbeginn entscheiden, dass er diese
Mission nicht spielen mdchte — genauso kann man mitten im Auftrag abbrechen und
zum nachsten Uberspringen. Aber stellt diese Filterméglichkeit nicht das Spieldesign

selbst in Frage?«*>?

In der Argumentation zeigt sich eine offensichtliche Gegendeutung, die eine konkrete
Kritik eher an der deutschen Verkaufsversion (»[...] dass die Szene in dieser abgedimpf-
ten Fassung vollig behammert wirkt«) @ibt, statt an der Gewaltinszenierung in No Russi-
an. Dies zeigt sich an der affektiv-konnotierten Formulierung »Amoklauf-Kommando,
die No Russian iiber den Amoklauf-Verweis zunichst zu problematisieren scheint, die-
se vermeintliche Problemdeutung mit der anschlief}enden Aussage »was erzahlerisch
im Rahmen der Story des Spiels iibrigens Sinn ergibt« jedoch gleich wieder negiert.
Die fehlende Méglichkeit auf Zivilisten zu schieflen (»[...] wird man in der deutschen
Fassung an dieser Stelle zum Zuschauer verdammt«) wird mit einer mangelnden logi-
schen Einbindung des Spielgeschehens in die Narration (»Fragen sich die Terroristen-
Kumpels nicht, warum man nicht mitballert, sondern nur gemiitlich durch die Leichen
watet?«) sowie mit einer Reduzierung der urspriinglichen Spielerfahrung (»stellt diese
Filtermoglichkeit nicht das Spieldesign selbst in Frage?«) als ein Problem begriindet. Die
Tatsache, dass die Spieler*innen in der deutschen Version nach wie vor auf Wachleute
und Polizisten schiefen konnen, erfihrt iiber die Problembewertungen »Doppelmo-
ral?« und »Inkonsequenz?« eine Kritik, die auch den deutschen Jugendmedienschutz
miteinbezieht.

Gegen Ende des Testartikels tritt die gewaltrelativierende Haltung des Artikels noch
einmal gesondert hervor, wenn Kautz dezidiert auf die »im Vorfeld bereits machtig auf-
gebauschte Flughafen-Szene« eingeht. Diese sei »|...] das i-Tiipfelchen auf dem >Ehrlich
— nur fiir erwachsene Spieler!«-Stempel.«*>3 Wihrend die Formulierung »i-Tiipfelchen
und der Hinweis, dass das Spiel ausdriicklich nur fiir Erwachsene sei, die Gewaltinhal-
te in No Russian rechtfertigt, unterstreicht die vorangegangene Formulierung »machtig
aufgebauscht« die Ablehnung des Autors einer moralischen Lesart des Spielabschnitts.

Zusammengefasst kulminiert der Einsatz spezifischen Problemwissens (Problem-
beschreibungen, Bewertungen, affektive Bestandteile) in diesem Testartikel zu einer
Gegendeutung, die den extern problematisierten Sachverhalt (Gewaltinszenierung in
No Russian) nicht als ein Problem einstuft, sondern die Problemdeutung stattdessen auf
die inhaltliche Verinderung des Spiels und somit auf den deutschen Jugendmedien-
schutz verschiebt. Affektive Problembewertungen wie »vollig behimmert« oder »Dop-
pelmoral? Inkonsequenz?« verstirken diese zentrale Problemdeutung zusitzlich. Eine
Kritik der Gewalt findet sich demnach auch nicht in der abschlieffenden Bewertung

454

des Spiels wieder. Die »leicht gekiirzte deutsche Fassung«** wird hier als ein explizi-
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ter Kontra-Punkt aufgefiihrt, bevor das Spiel eine finale Spielspaf3-Wertung von 88 %
erhalt.

Test auf Eurogamer (Online vom 09.11.2009)

Der drei Seiten umfassende Testbericht zu CoD: MW 2 geht auch nur in Kiirze auf No
Russian ein. Eine kurze Beschreibung der »umstrittenen Terroristen-Mission, in der es
um das Abschlachten von hilflosen Zivilisten geht«*>® findet sich im ersten Drittel des
Artikels:

»Leichen pflastern den Boden, ohne Gnade maht sich die Terror-Zelle durch die Besu-
cher des Moskauer Flughafens. Es ist zum Teil wirklich grausam mit anzusehen, wie
sich Verletzte schreiend davonschleppen, wihrend ihr und eure Kollegen gnadenlos
draufhalten. Als CIA-Agent miisst ihr mitmachen, um eure Tarnung nicht auffliegen
zu lassen. Es sind lange, qualvolle Minuten. Erst in der zweiten Hailfte geht es ge-
gen Polizisten und Spezialkrifte. Und erst hier traut man sich wieder durchzuatmen
und das bisher erlebte weit hinten in der Erinnerung abzuspeichern. Ohne wirkliche
Reflexion innerhalb der Geschichte bleibt es euch iiberlassen, ob diese Szene Sinn
ergibt. Grundsatzlich bin ich ja fiir die Weiterentwicklung des Mediums. Fiir umstrit-
tene, aufwithlende Momente. In Modern Warfare 2 wirkt das Ganze aber eher wie

Effekthascherei. Provozieren um des Provozierens-Willens.«#>®

In diesem Absatz werden drei unterschiedliche Betrachtungsebenen auf No Russian her-
vorgehoben — die audio-visuelle Wahrnehmung der Gewalthandlungen (»Es ist zum
Teil wirklich grausam mit anzusehen«), die liickenhafte narrative Einbindung in die
Rahmenhandlung (»Ohne wirklich Reflexion innerhalb der Geschichte«) sowie die ge-
nerelle Implementierung eines Tabubruchs als Werbemafinahme (»Provozieren um des
Provozierens-Willens«). Wahrend die audio-visuelle und die narrative Gewaltinszenie-
rung bereits in anderen Fachmagazinen thematisiert worden sind, ist der Kritikpunkt
— »Provozieren um des Provozierens-Willens« — ein neuer Problemstrang, der eine di-
rekte Kritik am Marketingkonzept des verantwortlichen Publishers von CoD: MW 2 iibt.
Die Gewalt gegen hilflose Zivilisten wird als ein intendierter Tabubruch gedeutet, um
das Spiel in der Offentlichkeit ins Gesprich zu bringen und dadurch héhere Verkaufs-
zahlen generieren zu konnen.

Im Zusammenspiel aller drei verwendeten Problemstrange tritt ein doppeltes Be-
wertungssystem hervor, das eine Grenzziehung zwischen akzeptierter und nicht-ak-
zeptierter Gewalt vornimmt wird. Diese inhaltliche Dissonanz wird in einem spateren
Absatz offensichtlich, in dem der Autor auf die Waffenauswahl im Spiel eingeht:

»Immerhin fihlen sich die Waffen wieder einmal fantastisch an. Mit satten Sound-
Effekten unterlegt, zucken sie glaubwiirdig in euren Hinden und jagen einen Hagel
Bleigeschosse auf eure Feinde, die bei jedem Treffer brachial nach hinten gerissen

werden. Das ist Gun-Porno pur und noch immer das Maf} aller Dinge.«**7

455 Q26,S.1.
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Die explizite Beschreibung der Waffeneinwirkung auf die Gewaltziele sowie die dar-
auffolgende Bewertung des Spiels als einen »Gun-Porno« gibt unmissverstindlichen
Aufschluss tiber den hohen Stellenwert eines realititsnahen Waffeneinsatzes in CoD:
MW 2. Realistische Waffendarstellungen und -wirkungen scheinen fiir die Bewertung
eines First-Person Shooters gingige Bewertungskriterien zu sein. Richten sich diese
realititsnahen Inszenierungen jedoch gegen moralisch illegitime Gewaltziele (Unbe-
waffnete, Zivilisten, Kinder, etc.) oder ist der narrative Kontext der Gewalthandlungen
(Terrorismus, Kriegsverbrechen, etc.) mit dem Werte- und Normempfinden des Bewer-
tenden nicht vereinbar, so stof3en die fachjournalistischen Bewertungskriterien an ihre
Grenzen. Es entsteht ein moralisches Dilemma, das die fachjournalistische Gewaltbe-
wertung zwischen Akzeptanz und Problematisierung schwanken ldsst.

Auch in der Eurogamer bilden Problembeschreibungen, Bewertungen und affektive
Bestandteile die Grundelemente des Artikels. Obwohl die an No Russian geiibte Kritik
durch positive Ausfithrungen zur Waffenauswahl (zumindest in Hinsicht auf die audio-
visuelle Darstellung der Gewalthandlungen) zum Teil negiert wird, ist eine generelle
Problematisierung des Spielabschnitts zu erkennen. Wie in den Testartikeln der ande-
ren Fachmagazine fliefRt diese Problemdeutung jedoch auch bei Eurogamer nicht in die
finale Bewertung des Spiels mit ein. Unabhingig der verhiltnismiRig differenzierten
Problematisierung (visuelle Wahrnehmung/narrative Einbindung/Implementierung ei-
nes Tabubruchs als WerbemafRnahme) von No Russian vergibt das Online-Magazin gegen
Ende des Tests mit 9 von 10 Punkten eine hohe Spielspaf3-Wertung.

Zusammenfassung

Aufgrund der vorhergegangenen Indizierung der US-Version von CoD: MW 2 durften
alle vier Fachmagazine nur die abgeinderte deutsche Version des Spiels testen. Die
Gewaltinhalte des Spielabschnitts No Russian werden in den untersuchten Testartikeln
zwar thematisiert und mehr oder weniger problematisiert, die Gewichtung dieser Pro-
blematisierungen unterscheidet sich zum Teil aber erheblich voneinander.

Die GameStar betrachtet CoD: MW 2 zunichst als Gesamtwerk, das zwar in nahe-
zu allen fachlichen Bewertungskategorien heraussticht, allerdings »mit einem Mehr als
hisslichen Makel«**® versehen ist. Der behauptete Makel heifit No Russian und wird nur
an zwei Stellen des Artikels thematisiert: Zum einen als ein Beispiel fiir die unlogische
Erzihlweise der Haupthandlung.**® Zum anderen in einem Meinungskasten, der die
sogenannte »Flughafenszene« tiefergehend behandelt und durch affektive Bestandteile
(»Massaker«, »spritzende Blutfontinec, »schrecklicher Amoklauf«) als problembehaftet
darstellt. Dass diese kurzen Problematisierungen eines einzelnen Redakteurs allerdings
keinerlei Einfluss auf die finale Bewertung des Spiels haben, wird durch eine Fuino-
te am Ende des Artikels bestitigt. Hierin heif3t es, dass der Spielabschnitt nicht in die
Bewertung mit einfliefRe, da dessen »Wirkung stark vom persénlichen Moralempfin-
den abhingt«*%©
den des Individuums umgeht die GameStar eine konsequente Problematisierung von No

. Mit der Verlagerung der Bewertung auf das moralische Wertempfin-
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Russian. Indem das zuvor artikulierte Problemwissen auf eine persénliche Geschmacks-
frage reduziert wird, entkoppelt sich das Fachmagazin selbst von gesellschaftlich aner-
kannten Wert- und Normhaltungen und legitimiert damit zugleich die hohe SpielspaR-
Wertung.

Diese Ambivalenz in der Problemdeutung zeigt sich auch bei der PC Games. CoD:
MW 2 wird auch hier als »moralisch fragwiirdiger denn je« und noch im selben Satz
als »ein technischer Meilenstein«*! bezeichnet. Weitere Problematisierungen betreffen
lediglich vereinzelte Logiklocher sowie den iiberzogenen Patriotismus der Haupthand-
lung. Eine tiefergehende Thematisierung von No Russian findet gar nicht erst statt.

Im Gegensatz hierzu formuliert die Eurogamer eine Kritik anhand von drei sepa-
raten Perspektiven*®?: Die audio-visuelle Wahrnehmung der Gewalthandlungen (»Es
ist zum Teil wirklich grausam mit anzusehenc), die liickenhafte narrative Einbindung
in die Rahmenhandlung (»Ohne wirklich Reflexion innerhalb der Geschichte«) sowie
die generelle Implementierung eines Tabubruchs als ein Verkaufsargument (»Provozie-
ren um des Provozierens-Willens«)#®3. Die hierbei verwendeten Problembeschreibun-
gen zeichnen das Bild eines intendierten Tabubruchs aus dem 6konomischen Kalkiil des
Spielentwicklers heraus. Die Darstellung von Gewalthandlungen im narrativen Kontext
eines selbst-ausfithrbaren Terroranschlags wird hier als ein Versuch gedeutet, durch
besonders schockierende Gewaltdarstellungen zusitzliche Kaufanreize zu generieren.

Eine interessante Abweichung von den bisher verwendeten Deutungsweisen zeigt
sich im Testartikel der 4Players. Darin wird ein »Dilemma«*®* postuliert, welches sich
aus zwei inhaltlich konkurrierenden Problemdeutungen ergibt — dem moralischen Ver-
stof} gegen geltende Wert- und Normauffassungen (Gewalt gegen unbewafinete Zivilis-
ten) und die damit einhergehende Anpassung des Spiels an den deutschen Markt. Die
Selbstpositionierung des Autors innerhalb des aufgestellten Dilemmas bleibt allerdings
stets erkennbar. Wihrend dieser im Schwerpunkt auf die ludo-narrativen Nachteile der
angepassten Version eingeht (»Wer selbst einen Schuss auf die Zivilisten abfeuert, wird
sofort Zeuge der Warnung >Sie haben einen Zivilisten getroffen. Vorsicht beim Feuernl< — was
natiirlich innerhalb der Szene nicht den geringsten Sinn ergibt«#%), bleibt eine tiefer-
gehende Problematisierung der Gewalthandlungen weitgehend aus (»Denn problema-
tisch wird die Szene nicht nur dadurch, dass man Teil eines Amoklauf-Kommandos
ist«*®). Die Problematisierung von No Russian wird argumentativ in eine Kritik an
der abgeinderten deutschen Version (und somit auch in eine Kritik an Mafinahmen
des deutschen Jugendmedienschutzes) umgewandelt, die iiber affektive Formulierun-
gen (»wirkt behammert«*¢”) sowie Problembewertungen (»Doppelmoral« und »Inkon-
sequenz«*®) zusitzlich relativiert wird. Diese Verlagerung einer Problematisierung auf

461 Q24,S.1.
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einen anderen Sachverhalt mithilfe von Umdeutungen und Relativierungen des thema-
tisierten Sachverhalts entspricht, im Rahmen des Kokonmodells, einer Gegendeutung.
Das in anderen Quellen artikulierte Problem der aktiven Gewalt gegen Zivilisten wird
hier nicht als ein Problem, sondern als legitimer Spielbestandteil angesehen. Vielmehr
ist es der gesetzliche Eingriff in »das Spieldesign selbst«, der vom Autor problematisiert
wird.

Im Vergleich weisen alle vier Testartikel die gleiche, fiir den Fachjournalismus iib-
liche, inhaltliche Struktur auf. Simtliche fiir die Bewertung des Spiels relevanten In-
formationen wie Grafik, Story, Gameplay, Multiplayer sowie die technischen Anforde-
rungen werden in jedem Artikel umfangreich behandelt und flieRen auch in die finale
Wertung ein.

Inhaltlich fillt auf, dass alle vier Artikel zwischen Gewalt an bewaffneten und unbe-
waffneten Gewaltzielen unterscheiden. Wihrend es in einem First-Person Shooter wie
CoD: MW 2 genretypisch dazugehort, mittels virtueller Waffen auf andere Spielfiguren
zu feuern, wird der Gewalteinsatz gegen hilflose Zivilisten als problematisch gedeutet,
was auch iiber affektive Formulierungen wie »Massaker«, »Massenmord« oder »Amok-
lauf« zum Ausdruck kommt. Im Artikel der Eurogamer zeigt sich diese Doppelbewertung
von Computerspielgewalt in besonderer Deutlichkeit. Zunichst kritisiert der Autor die
Gewalthandlungen gegen Zivilisten in No Russian noch als »Effekthascherei«*®, lobt
unmittelbar im Anschluss allerdings die Genauigkeit der Waffennachbildung im Spiel

als »Gun-Porno«*7°

. Diese offenkundige Unterteilung in gute und schlechte Compu-
terspielgewalt erfihrt bei der 4Players eine argumentative Steigerung. Selbst die von
den anderen Fachmagazinen (zumindest teilweise) problematisierte Gewalt in No Rus-
sian wird hier nicht als ein Problem, sondern als regulirer Spielbestandteil gesehen.
Im Rahmen einer Gegendeutung verlagert sich die Problematisierung stattdessen auf
die deutsche Version des Spiels und die darin vorgenommenen Anpassungen an den
Jugendmedienschutz.

In keinem der vier Testartikel sind Problematisierungen von No Russian in die fi-
nalen Spielspa-Wertungen eingeflossen. Zwar verwenden GameStar, PC Games und
Eurogamer vereinzelte Problembeschreibungen und Bewertungen, um auf den mora-
lischen Tabubruch innerhalb dieses Spielabschnitts hinzuweisen, entziehen sich aber
jeder weiteren Stellungnahme, indem sie die endgiiltige Bewertung von No Russian dem
Leser iiberlassen. Dies fiihrt dazu, dass etwaige moralische Tabubriiche aus den Bewer-
tungskriterien ausgeklammert werden und CoD: MW 2 somit durchgehend gute Bewer-
tungen erhilt: 89 % (GameStar), 9 von 10 Punkte (PC Games), 88 % (4players.de) und 9 von
10 Punkte (eurogamer.de). Diese ausschliefiliche Fokussierung auf objektive (technische
sowie ludo-narrative) Bewertungskriterien bei gleichzeitiger Ausklammerung von per-

sonlichem »Moralempfinden«*”!

kommt einer inhaltlichen Verlagerung der Argumen-
tationsstruktur auf statische Bewertungselemente gleich. Variable Bewertungselemen-

te werden in allen Artikeln lediglich in den persénlichen Aussagen einzelner Redakteure
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widergespiegelt, scheinen aber nicht auf die Sachebene iibernommen zu werden. Pro-
blematisierungen von No Russian sind in ihrer Konsequenz also ginzlich losgelést von
der Bewertung der Gewaltinhalte des restlichen Spiels.

8.4.2.3 Sach- und Ratgeberliteratur
Ab 2009 nehmen lediglich zwei Publikationen der S-/R-Literatur Bezug auf CoD: MW 2.

Andreas Neider (Hrsg.): »Flucht in virtuelle Welten? Reale Beziehungen mit Kindern gestalten«
(2010)

Der vom Medienpadagogen Andreas Neider herausgegebene Sammelband umfasst ins-
gesamt neun Beitrige verschiedener Autor*innen, die im Schwerpunkt negative Ein-
flisse digitaler Medien auf Kinder und Jugendliche behandeln. Bereits im Klappentext
erfahren digitale Medien eine generalisierende Problematisierung. Diese wiirden nicht
nur die schulische Leistung beeintrichtigen, sondern konnen auch zu einer Abnahme
von korperlicher Bewegung und sozialen Kontakten, »suchtartiger Abhingigkeitc, »fi-

472 fizhren. Das Ziel dieses Bandes

nanzieller Ausbeutung« und »sexueller Belistigung«
sei es, »von wissenschaftlicher und pidagogischer Seite« problematische Folgen des
digitalen Medienkonsums darzustellen und diesen »sinnstiftende Beziehungen in der
realen Welt der >Virtual Reality« [...] entgegenzuhalten«*7.

In seinem eigenen Beitrag Computerspiele — das »kalte« Medium setzt sich Andreas
Neider dezidiert mit Computerspielen »im Hinblick auf deren Wirkung auf Kinder und
Jugendliche«#7*
hans Unterscheidung zwischen heiflen und kalten Medien.*’> Der theoretischen Rah-

mung von McLuhan folgend ordnet Neider die Computerspiele den kalten Medien zu,

auseinander. Der Titel des Aufsatzes ist angelehnt an Marshall McLu-

da diese durch eine einseitige Betonung des Sinnes-Nervenbereichs zu einer »emotio-

nalen Verarmung, um nicht zu sagen >Erka1tung<«476

fithren. Diese innere »Erkaltung«
kann bei Jugendlichen zu »einem immer distanzierteren, >kalten« Verhiltnis gegeniiber
der Wirklichkeit« und somit zu einer »Art von >digitalem Autismus«*’’ fithren. Aus
dieser Annahme leitet Neider die Problemdeutung ab, dass »Nicht vermehrte Gewalt-

bereitschaft aufgrund gewalthaltigen Medienkonsums [...] die Gefahr« darstellt, »son-

472 Q38, Klappentext.

473 Q38, Klappentext.

474 Q38,5.63.

475 In seinem 1964 veroffentlichten Werk Understanding Media: The Extensions of Man (dt. Die magischen
Kandle) unterscheidet McLuhan zwischen heifSen Medien und kalten Medien. Heifse Medien sind de-
tailreich und liefern viele unterschiedliche Informationen, wobei sie aber hauptsichlich nur einen
Sinn ansprechen. Kalte Medien liefern hingegen quantitativ und qualitativ weniger Informationen,
wodurch die Rezipient*innen aufgefordert sind, die gesendeten Informationen eigenstindig zu
vervollstindigen. Kalte Medien schliefen so die eigene sinnliche Wahrnehmung mit ein, wahrend
heifle Medien diese weitestgehend unterbinden und dadurch sogar eine hypnotische Wirkung er-
zielen kénnen.

476 Q38,S.81.

477 Q38,S.83f.



https://doi.org/10.14361/9783839463901-020
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

212

Die Prolematisierung von Gewalt in Computerspielen

dern eine vollige Vereinseitigung des menschlichen Organismus im Hinblick auf den
Sinnes-Nervenbereich und eine Verkiimmerung des Lebensorganismus.«*’8

Als Beleg fiir diese These werden im letzten Drittel des Aufsatzes fiinf Computer-
spiele aufgefithrt, die als Beispiele fiir einen schidigenden Einfluss auf Kinder und
Jugendliche dienen sollen. Das vierte dieser Beispiele ist CoD: MW 2. Darin geht Neider

sogleich auf den Spielabschnitt No Russian ein:

»Zu Beginn des >Spiels< ist man ein Undercover-Agent und hat sich in eine Truppe
russischer Terroristen eingeschleust. Mit dieser befindet man sich im Fahrstuhl auf
dem Moskauer Flughafen. Als der Fahrstuhl sich 6ffnet, beginnt die schwer bewaff-
nete Truppe wahllos auf die auf dem Flughafen sich befindenden Zivilpassagiere zu
schiefden: ein Massaker wird veranstaltet, bei dem {ber 300 Zivilpersonen getotet
werden. Man ist als Spieler hier nicht in der Lage, das Massaker zu stoppen, kann also

nicht auf die Terroristen, zu denen man ja selbst gehort, schieRen.«*7°

Die Beschreibung des Spielinhalts deckt sich itberwiegend mit dem beobachtbaren
Sachverhalt.*8° Eine rhetorische Uberhohung zeigt sich lediglich in der recht hohen
Zahl an Gewaltzielen (»iiber 300 Zivilpersonenc), die den Leser*innen das quantitative
Ausmaf? der virtuellen Gewalttat vor Augen fithren soll. Betrachtet man analog das fir
die Gewaltanalyse herangezogene Videomaterial, fillt eine deutlich geringere Opferzahl
auf.*8

Neben der inhaltlichen Uberzeichnung wird die Problembeschreibung durch die
wiederholte Verwendung des Begriffs »Massaker« gestiitzt. Der Autor suggeriert durch
den Einsatz affektiver Wissenselemente eine besondere Schwere des Problems, indem
die ludo-narrative Inszenierung mit Gewalttaten der realen Welt assoziiert wird. Glei-
ches geschieht auch in Hinsicht auf die personelle Einbindung der Spieler*innen. Die
Kritik, dass man »als Spieler hier nicht in der Lage [ist], das Massaker zu stoppenc,
fungiert hier als ein Beleg fiir die gewaltbejahende Grundhaltung des Spiels.

Im Anschluss an die kurze Beschreibung von CoD: MW2 folgt eine erste zusam-
menfassende Bewertung. Alle von ihm aufgezihlten Spiele*3? beinhalten eine »Grau-
samkeit« sowie eine »Gewaltverherrlichung, die sich wie ein schleichendes Gift immer
mehr iiber die Grenzen des Geschmacks und Tabus hinwegsetzt«**3. Computerspielge-
walt wird hierdurch als das mafRgebliche Problem von Computerspielen ausgemacht,
wobei die Problembeschreibungen der Gewaltinhalte sowie deren anschlieRende Be-
wertung als grausam und gewaltverherrlichend sich im iibergeordneten PK1 Gewaltin-
szenierung zusammenfassen lassen.

Der zweite PK1 tritt in Neiders nachfolgender Argumentation hervor. Darin geht
dieser auf die Bedeutung von Computerspielgewalt fiir die Spieler*innen ein und

478 Q38,S.81.

479 Q38,S.89.

480 Die Mission No Russian ist nicht der Beginn des Spiels, sondern der vierte Abschnitt des ersten Akts
der Haupthandlung. Dies ist somit eine Fehldarstellung.

481 Vgl. Q4 Minute 1:53-4:50.

482 Dieanderen vier Beispiele, die Neider als Negativbeispiele auffiihrt, sind: Mass Effect 2, Dragon Age
Origins, Fallout 3 und die GTA-Reihe.

483 Q38,S.89f.
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8. Auswertung des Materials

kommt zu dem Schluss: »Fiir heutige Gamer gehort es wie gesagt wie das Salz zur Sup-
pe, das solche und weitere Grausamkeiten in den Spielen veriibt werden kénnen.«*34
Abgesehen davon, dass die »Gamer« als eine homogene Gruppe dargestellt werden,
transportiert diese Aussage eine weitere zentrale Problemdeutung in sich: Die Spieler-
schaft wird hier als eine aktiv gewaltbejahende Gruppe dargestellt, denen das Ausiiben
von brutalen Gewalthandlungen nicht etwa von der Industrie aufgezwungen, sondern
diese gezielt nachgefragt werden. Die Richtigkeit dieser Annahme sieht Neider auch
durch die Verbindung des Computerspiel-Fachjournalismus mit der Spieleindustrie

bestitigt:

»Die Testberichte der einschlagigen Magazine haben es tunlichst vermieden, hier of-
fene Kritik am Hersteller zu (iben, denn dadurch wiirden sie moglicherweise einen

groften Anzeigenkunden verlieren. So einfach ist das.«*35

Der Fachjournalismus erfihrt eine unmittelbare Kritik in seiner Funktion als Vermittler
zwischen der Spieleindustrie und Spielerschaft. Die verwendete Problembeschreibung
stellt die Behauptung in den Raum, der Fachjournalismus wiirde das Gewaltproblem
ignorieren, weil dieser wirtschaftlich von der Spieleindustrie und den potenziellen Kiu-
fern abhingig sei. Quasi zur Selbstbestitigung der eigenen Problemdeutung beendet
Neider den Absatz mit den Worten »So einfach ist das«, um die offenkundige Selbstver-
stindlichkeit dieser vermeintlichen Kausalitdt fiir den Leser rhetorisch zu unterstrei-
chen.

Der Einsatz von affektiven Problembeschreibungen in diesem Abschnitt problema-
tisiert nicht nur das Medium, sondern auch die Rezipient*innen und den Fachjourna-
lismus. Der sich dabei abzeichnende PK1 Gewaltaffinitit der Spieler“innen biindelt proble-
matisierende Wissenselemente, die Computerspielgewalt als Folge einer aktiven Nach-
frage der Spieler*innen darstellen. Diese Nachfrage wird dabei sowohl von der Spiele-
industrie als auch dem Fachjournalismus unterstiitzt. Okonomische Prozesse werden
hier mit einem potenziellen Willen zur Gewalt unter Jugendlichen verbunden, wodurch
die Notwendigkeit einer Problembehebung unterstrichen wird.

Als Bekampfungsvorschlige fithrt Neider konkrete Handlungsanleitungen fiir be-
troffene Eltern auf. Hierbei distanziert er sich deutlich vom Begriff der Medienkompe-

486 sollte

tenz. Der Begriff »im Sinne eines alle Mediennutzenden Konsumverhaltens«
verworfen und stattdessen durch sein eigenes Konzept der »Medienbalance« ersetzt
werden. Dieses ist an den Bereich der Erlebnispidagogik angelehnt und legt den Fokus
auf realweltliche, korperlich-emotionale Erfahrungen*®’. Statt der digitalen Erlebnis-
welten empfiehlt Neider einige »Alternativen zum viel beklagten Spiel vor dem Bild-
schirm« und schligt hierfir »Tischtennis«, »Shuffleboard« sowie »Kicker, Billard und

Hockey«*#8 vor.

484 Q38,S.90.
485 Q38,S.89.
486 Q38,5.95.
487 Vgl.Q38,S. 95.
488 Q38,S.94.
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Die beiden von Neider eingesetzten PK1 Gewaltinszenierung und Gewaltaffinitit der
Spieler*innen beschreiben Computerspielgewalt als ein soziales Problem, das sowohl
von Angebots- (Spieleindustrie) als auch Nachfrageseite (Spielerschaft) ausgeht. Aus
der drastischen Inszenierung von Gewalt und dem Willen der Spielerschaft diese zu
konsumieren ergibt sich fir Neider das zentrale Problem von Computerspielgewalt,

auf das er bereits in der Einleitung verwiesen hat — der »emotionalen Verarmung«*3?:

»Gewalt ist hier zur medialen Alltagsroutine geworden[...]. Offensichtlich hat die Nut-
zung des digitalen und eben >kalten< Mediums der Computerspiele hier schon deut-
liche Spuren hinterlassen. Abhartung gegentber Cewalt gilt als normal, Gewalt zu
verabscheuen, wird mit dem Argument»ist doch nur ein Spiel< abgetan.«

Anders als Grossman, Spitzer oder Hinsel geht Neider nicht von einer gesteigerten Ag-
gressionsbereitschaft durch den Konsum von Computerspielgewalt aus, sondern von
einer Entemotionalisierung bzw. einer Abstumpfung der Rezipient*innen. Der PK2
Emotionale Verarmunyg stellt somit Neiders finale Problembewertung von Computerspiel-
gewalt dar, die simtliches vorhergegangenes Problemwissen argumentativ in sich ein-

schlief3t.

Rudolf Hansel: »Game Over! Wie Killerspiele unsere Jugend manipulieren« (2011)
Dieser Elternratgeber ist in der vorhergegangenen Problemmusteranalyse zu Doom be-
reits behandelt worden. Neben Doom geht Rudolf Hinsel darin aber auch auf CoD: MW 2
ein. Daher wird in diesem Abschnitt die Problematisierung des Spiels beleuchtet, um
zu ermitteln, ob hier die gleiche oder eine alternative Problematisierungsstruktur ver-
wendet wurde.

Ebenso wie Doom fithrt Hinsel CoD: MW 2 als ein drastisches Beispiel fiir Com-
puterspielgewalt auf, um den Leser*innen die vermeintlich schidlichen Auswirkungen
des Computerspielens vor Augen zu fithren. Hierfiir geht er im dritten Kapitel (mit

der Uberschrift »Ultrarealistische« Folterspiele im Kinderzimmer«*°°

) explizit auf den
Spielabschnitt No Russian ein. Dieser wird allgemein als »Massenmordszene« bezeich-
net und mit einer Erliuterung der Rahmenhandlung versehen, die dem Quellennach-
weis nach »Wikipedia« entnommen worden ist.** Hinsels Beschreibungen des Spiel-
abschnitts sind von offensichtlichen Fehldarstellungen geprigt. So sei die »Eingangsse-
quenz von Call of Duty [...] mit dréhnenden Sounds samt Titelsong von Rap-Star Emi-

nem«*

92 unterlegt. Diese Aussage enthilt bereits zwei Fehler: Einerseits ist No Russian
mitnichten »die Eingangssequenz« des Spiels, sondern vielmehr der vierte Abschnitt
des ersten Akts der Haupthandlung. Andererseits ist der Musiker Eminem zu keiner

Zeit im Spiel zu héren.**? Die Einbindung von Eminem in die Problematisierung von

489 Q38,S.81.

490 Q9,S. 41.

491 Vgl. Q39,S. 43.

492 Q39,S.42.

493 Vgl. Tracklist des offiziellen Soundtracks zum Spiel (Vgl. https://www.discogs.com/de/Hans-Zimm
er-Lorne-Balfe-Call-Of-Duty-Modern-Warfare-2-Original-Game-Score/release/6882108).
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CoD: MW 2 ist interessant, da sie scheinbar als ein affektives Mittel eingesetzt wird. Die-
se Vermutung ergibt sich im Zusammenhang mit einem anderen Abschnitt der Publika-
tion, in dem Hinsel vor der schidigenden Wirkung von Hiphop-Musik auf Jugendliche
warnt: »Figuren wie der Rapper Eminem iibertreffen an Hirte, Perversion und Schirfe
alles bisher Dagewesene. In ihren Texten und Rap-Videos vermitteln sie nichts als Ge-
walt, Kriminalitit, Drogen, Pornografie, Hass und Intoleranz [...].<*** Indem CoD: MW
2 mit dem Rapper Eminem in Verbindung gebracht wird, verbinden sich die beiden
behaupteten Problemnarrative Computerspielgewalt und Hiphop-Musik miteinander.
Hinsel erweckt hierdurch den Eindruck eines unmittelbaren Zusammenhangs beider
»Problemmedien«, um dadurch zusitzliche Handlungsprioritit bei den Leser*innen zu
erzeugen.

Auch auf die Motivation Gewaltspiele iiberhaupt zu konsumieren geht Hinsel ein:
»Besonders gefillt Jugendlichen an dem Spiel die Verbindung von >Blut, Leute téten,
Waffen und Verbrechen«*%>. Wie Neider so attestiert auch Hinsel den Spieler*innen
von CoD: MW 2 ein intrinsisches Verlangen nach exzessiver Gewalt und delinquentem
Verhalten. Das Téten anderer Spielfiguren sowie der allgemeine Wille virtuelle Verbre-
chen zu begehen stellen in dieser Problemdeutung die zentralen Spielmotive dar. Diese
affektive Problembeschreibung erweitert den (bereits in Doom verwendeten) PK1 Gewalt-
konditionierung um den Aspekt der aktiven Nachfrage nach Computerspielgewalt seitens
der Spielerschaft. Hinsel geht dabei von einer direkten Ubertragung von virtueller auf
reale Gewalt aus:

»Die erste Voraussetzung fiir ein erfolgreiches Schiefen und Téten, die der Jugend-
liche am heimischen Tétungssimulator mit Hilfe von Killerspielen lernt, ist mit einer
Waffe ein Ziel zu treffen. [...] Die bittere Folge dieses Mordtrainings sind dann Kin-
der und Jugendliche, die Geschwister, Eltern oder ihre Mitschiiler und Lehrer erschie-
Ren.«4%¢

Da es sich bei der Analyse zu Doom und CoD: MW 2 um dieselbe Publikation handelt
und die obige Problemdeutung generalisierend fir alle violenten Computerspiele auf-
gestellt wird, kann der PK1 Gewaltkonditionierung auch hier als ein mafgeblicher Teil der

494 Q39,S.38.

495 Diese Formulierung geht auf eine Studie des Psychologen Rudolf H. Weifd zurlick. Weifd hat zwi-
schen 2008 und 2013 eine Nutzungsstudie zum Gebrauch gewalthaltiger Computerspiele unterJu-
gendlichen im Alter von 14 Jahren durchgefiihrt, in welche auch CoD: MW 2 implementiert wurde.
Weifd kam zu dem Ergebnis, dass Computerspiele maRgeblich zu einer »Gewohnung von Gewalt«
und einem »Verlust an Empathie« unter Kindern und Jugendlichen beitragen (Vgl. Weif3, 2013:
»Nutzung brutaler Computerspiele mit USK-Kennzeichen 18+ durch 14-Jahrige«). Hansel nimmtin
seinem Elternratgeber immer wieder Bezug auf diese Untersuchung, indem affektive Aussagen
wie »Blut, Leute toten, Waffen und Verbrechen« sowie die Bezeichnung von CoD: MW 2 als einen
»menschenverachtenden und an virtuellen Faschismus grenzenden Kriegsshooter« unverandert
tibernommen werden (Q39, S. 45). Der direkte Bezug auf die WeiR-Studie erfiillt dabei zugleich
die Funktion eines empirischen Belegs fiir die vermeintliche Richtigkeit von Hansels Aussagen,
die Computerspielgewalt als ein eindeutiges soziales Problem beschreiben (Vgl. Q39, S. 41).

496 Q39, S.33f.
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Problematisierungsstruktur bestimmt werden. Ein weiterer PK1 ergibt sich bei Hinsel
aus der narrativen Einbindung der Spieler*innen in die Gewalthandlungen:

»Viele Spieler werden durch die starke Identifikation mit der Handlung die gesamte
Ideologie, in die das Kriegsspiel eingebettet ist und damit die dem Spiel zugrundelie-
genden Werthaltungen, Einstellungen, Feindbilder und Verhaltensweisen unreflek-

tiert ilbernehmen.«*%7

Die in der Problembeschreibung behauptete unreflektierte Ubernahme von »Werthal-
tungen, Einstellungen, Feindbilder[n] und Verhaltensweisen« werde durch die Insze-
nierung spezifischer politischer Akteure begiinstigt. Hinsel sieht darin eine gezielte
politische Indoktrination mit dem Ziel, stereotype Feindbilder zu erzeugen und zu fes-
tigen. Diese Problemdeutung erdrtert er am Beispiel von No Russian:

»Wieso ist der boshafte und kaltblitige Terrorist ein Russe und was will man unserer
Jugend mit der False-Flag-Operation zur Provokation einer atomaren Auseinander-
setzung zwischen Russland und den USA wirklich vermitteln? Das ergibt alles keinen
Sinn. Der Spielehersteller und seine Kooperationspartner diirften andere Interessen

verfolgen.«#%8

Die Problembeschreibung rekurriert auf den narrativen Hintergrund der Mission: Der
US-amerikanische Agent schleust sich verdeckt in die russische Terrororganisation ein
und veriibt mit diesen einen Anschlag auf einen Flughafen. Die Politisierung dieser Sze-
ne erfolgt bei Hinsel iiber die Darstellung einer klaren Freund-Feind-Unterscheidung,
die mit einer Legitimation der Tétungshandlungen einhergeht. (»Diese Feinde wer-
den als Terroristen und Untermenschen dargestellt, die zum Abschuss freigegeben
sind.«*?). Diese wiirde jugendliche Spieler*innen politisch beeinflussen und dazu
beitragen »[...] eine Krieg bejahende oder Krieg tolerierende Kultur zu etablieren«>°°.
Problembeschreibungen und der hiufige Gebrauch affektiver Bestandteile miinden in
einer Problemdeutung, die die iiberzeichnete Darstellung von politischen Akteuren
als einen schidigenden Einfluss auf jugendliche Spieler*innen definiert. Der sich aus
dem verwendeten Problemwissen ergebende PK1 Politische Beeinflussung impliziert zwar
nicht zwangsliufig den Einsatz von Gewalthandlungen, schlief3t diesen aber auch nicht
kategorisch aus.

Die Analyse der Problematisierungsstruktur zeigt, dass sich Hansels Kritik an CoD:
MW 2 mafigeblich aus den PK1 Gewaltkonditionierung und Politische Beeinflussung zusam-
mensetzt. Beide PK1 biindeln problematisierende Wissenselemente (Problemnamen,
affektiv-formulierte Problembeschreibungen und -bewertungen) in sich, die die zen-
trale Annahme eines negativen Einflusses des Spiels auf jugendliche Rezipient*innen
stiitzen sollen. Sowohl die vertretene Annahme einer Konditionierung von realer Ge-
waltbereitschaft (in Verbindung mit der Behauptung einer gewaltbejahenden Grund-
haltung unter den Spieler*innen) als auch das Argument der politisch-ideologischen

497 Q39,S.44.
498 Q39,S.44.
499 Q39,S.57.
500 Q39,S.58.
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Beeinflussung durch stereotype Feindbilder werden von Hinsel in dessen zentrale Pro-
blemdeutung, der Manipulierung der Jugend, tberfithrt.

CoD: MW 2 und Doom dienen in Hinsels Ratgeber gleichermafien als Belege fiir eine
generelle Schidlichkeit von Computerspielgewalt. Rhetorische Vereinfachungen (»Die
bittere Folge dieses Mordtrainings [...]), inhaltliche Fehldarstellungen (»Eminemc), auf-
fallig affektive Formulierungen (»Medienverwahrlosung« und »Ansteckung mit dem Ge-

waltvirus«*©!

) sowie die Forderung nach einem »Verbot von Killerspielen« und des poli-
tischen Lobbyismus durch die Spieleindustrie®®* lassen im iibergeordneten PK2 Mani-
pulierung der Jugend eine sehr aversive und affektive Diskursstrategie erkennen, die sich
nicht nur gegen einzelne Titel, sondern gegen das Medium Computerspiel im Allge-

meinen richtet.

Zusammenfassung

Die Publikationen von Andreas Neider und Rudolf Hinsel zeichnen ein generell pro-
blembehaftetes Bild von Computerspielen. In beiden Publikationen dient CoD: MW 2 als
ein Beispiel fir die schidliche Wirkung des Mediums. Obwohl sich Neider und Hansel
in dieser ibergeordneten Problemdeutung weitgehend einig sind, lassen sich in den
jeweiligen Problematisierungsstrukturen deutliche Unterschiede erkennen.

Zunichst betrachtet Andreas Neider den Konsum gewalthaltiger Computerspiele
aus pidagogischer Perspektive, wobei er von einer schidigenden Medienwirkung aus-
geht. Das zentrale Problem an violenten Computerspielen besteht fiir ihn nicht in ei-
ner Zunahme von Gewaltbereitschaft unter Kindern und Jugendlichen, sondern in de-
ren psycho-sozialer Entemotionalisierung, welche er mit den Begriffen »Erkaltung«®®3
oder »digitaler Autismus«>*** beschreibt. Die zentrale Problembewertung PK2 Emotio-
nale Verarmung setzt sich dabei aus den PK1 Gewaltinszenierung und Gewaltaffinitit der
Spieler*innen zusammen, die (identisch zu Hinsel) sowohl den hohen Gewaltgrad des
Spiels als auch die Nachfrage der Spieler*innen nach derartigen Spielen als unterge-
ordnete Problemstringe definiert.

Die argumentative Einbindung von CoD: MW 2 in die Problemdeutung erfolgt iiber
eine Skizzierung von No Russian, welche synonym fiir das gesamte Spiel verwendet wird
und zugleich als ein Exempel fir einen generell hohen Gewaltgrad in modernen Com-
puterspielen fungiert. Die Beschreibung von No Russian weicht inhaltlich zwar nicht
vom beobachteten Sachverhalt der Gewaltanalyse ab, ist in seinen Formulierungen je-
doch von affektivem Problemwissen geprigt, wodurch diese weniger einer sachlichen
Darstellung des Spielgeschehens als vielmehr einer Problembeschreibung entspricht.
Rhetorische Uberzeichnungen (»iiber 300 Zivilpersonen«<>°*) sowie die mehrfache Be-

6

zeichnung des Spielinhalts als »Massaker«>°® emotionalisieren die Argumentationslinie

zusitzlich.

501 Q39,S.83.
502 Q39,S.83.
503 Q38,S.81.
504 Q38,S.84.
505 Q38,S.89.
506 Der Begriff »Massaker« wird allein auf einer Seite ganze viermal verwendet (Vgl. Q38, S. 89).
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Analog zu Neider vertritt Rudolf Hinsel in seinem Elternratgeber eine noch deutlich
aversivere Grundhaltung gegeniiber violenten Computerspielen, die gerade in Bezug
auf CoD: MW 2 Klar hervortritt. Auch hier wird das Spiel auf den Abschnitt No Russi-
an reduziert, wobei die Kritik der ludo-narrativen Qualitit der Gewaltdarstellungen
in die iibergeordneten PK1 Gewaltkonditionierung und Politische Beeinflussung miindet.
Die Problemstringe beider PK1 sind geprigt von gezielten Emotionalisierungen (»Mas-
senmordszene«>°7), rhetorischen Uberzeichnungen (»Medienverwahrlosung«, »Anste-
ckung mit dem Gewaltvirus«<*°®) sowie einem hiufigen Gebrauch wechselnder Pro-

509 510 oder »Killerspiele«™™

blemnamen (»Kriegsspiel«>®?, »Folterspiele« ). Die argumenta-
tive Verkniipfung der Problemstringe, in Kombination mit einer deutlich affektiven
Darstellung des Sachverhalts, dient wahrscheinlich der Férderung einer zusitzlichen
Wahrnehmungs- und Handlungsprioritit bei den Leser*innen.

Der direkte Vergleich der Publikationen belegt, dass violente Computerspielgewalt
von beiden Autoren als ein eindeutiges soziales Problem bewertet wird. Die Implemen-
tierung von CoD: MW 2 dient dabei nur als Beleg fiir die behauptete Schiadlichkeit violen-
ter Computerspiele. Bei beiden Autoren lassen sich jedoch inhaltliche Fehldarstellungen
nachweisen, die auf eine zumindest oberflichliche Auseinandersetzung mit dem Spiel
hindeuten.

Ein gravierender Unterschied zeigt sich in der Problematisierungsstruktur. Wih-
rend Neider in seiner finalen Problemdeutung vor einer Gefahr der Entemotionalisie-
rung von Kindern und Jugendlichen warnt (PK2 Emotionale Verarmung), bewertet Hinsel
eine allgemeine Manipulierung der Jugend (Gewaltkonditionierung und Politische Beeinflus-
sung) als das mafdgebliche Problem. Allgemein fillt bei Hinsel eine stirkere Politisie-
rung des Sachverhalts auf.

Ein letzter Unterschied ist in den aufgefithrten Vorschligen zur Problembehebung
zu erkennen. Darin vertritt Neider einen pidagogischen Ansatz, der auf die psycho-
soziale Entwicklung des Individuums schaut und Verinderungen somit priméir auf der
Mikroebene herbeifithren méchte. Der von ihm geprigte Begriff der »Medienbalan-
ce«®™ meint hier einen Ausgleich von virtuellen Erfahrungen durch realweltliche Er-
fahrungen auf Grundlage von Emotion und Nihe zu anderen Menschen. Hansel hin-
gegen unterstiltzt zwar eine Hinwendung zu realen menschlichen Beziehungen (spe-
ziell dem Eltern-Kind-Verhiltnis®®3), setzt sich im Wesentlichen jedoch fiir restriktive
Mafinahmen wie dem politischen Verbot von Gewaltspielen und des Lobbyismus der

Spieleindustrie ein.

507 Q39,S.42.
508 Q39,S.83.
509 Q39,5.41.

510 Q39,S.41.

511 Q39,S.31.

512 Vgl.Q38,S. 95.
513 Q39,S.83ff
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8.4.3 Gegeniiberstellung der Ergebnisse

Die Gewaltanalyse zu CoD: MW 2 lief keine realititsfernen oder drastischen Gewaltinsze-
nierungen (Einschussldcher, fehlende Korperteile, iiberzeichnete Bluteffekte) erkennen,
weshalb die audio-visuelle Gewaltdarstellung als moderat einzustufen war. Eine beson-
dere Problematisierbarkeit betrifft speziell den Spielabschnitt No Russian und dessen
Gewaltinszenierungen in einem iuflerst realititsgebundenen Handlungskontext. So
stellt die Erschiefiung Unbewafneter eine klare Verletzung gesellschaftlich anerkannter
Konventionen dar. Erschwerend kommt hinzu, dass die Schwere der Gewalthandlun-
gen tiber die Narration des Spiels legitimiert und somit relativiert wird. Bereits in der
Einleitung werden die Spieler*innen mit den Worten »It will cost you a piece of yours-
elf. It will cost nothing compared to everything youll save.«<*** auf den nachfolgenden
Gewaltakt vorbereitet. Die Leben einiger Weniger werden dem Leben Vieler unreflek-
tiert unterordnet und ethisch-moralische Wertvorstellungen (wie der generelle Schutz
menschlichen Lebens) dadurch aufgehoben. Eine Kritik an der ginzlichen Ausklam-
merung dieser allgemein anerkannten Norm ist in nahezu allen acht ausgewerteten
Quellen zu CoD: MW 2 vorzufinden.

Die Priifberichte der BPjM lassen erkennen, dass die Indizierung von CoD: MW 2
ausschliefflich auf No Russian zuriickzufithren ist. Sowohl die Nicht-Indizierung der
deutschen Verkaufsversion (bei sonstiger Inhaltsgleichheit) als auch die Quantitit der
direkten Thematisierungen dieses Spielabschnitts scheinen diese Annahme zu bestiti-
gen.

Eine Besonderheit in der Argumentationsstruktur der BPjM ist die Bewertung von
Gewalt. Anders als im Priifbericht von Doom von 1994 (ebenfalls ein First-Person Shoo-
ter) erfihrt die Gewalt gegen menschliche oder menschenihnliche Ziele in CoD: MW
2 keine generelle Problematisierung, vielmehr wird zwischen der Gewalt in No Russian
und der Gewalt im restlichen Spiel unterschieden. Obwohl die Gewaltinszenierung in
No Russian u. a. als »brutalste menschenverachtende Gewalt«>'5 bezeichnet wird, vertritt
das Gremium der Bundespriifstelle zugleich die »Auffassung, dass nicht generell jede
Artvon Gewaltdarstellung als verrohend einzustufen ist«<**®. Im Vergleich mit den zuvor
ausgewerteten Priifberichten stellt diese differenzierende Betrachtungsweise eine be-
merkenswerte Verinderung in der staatlich-institutionellen Gewaltbewertung dar, die
vermutlich auf die Novellierung des Jugendschutzgesetzes von 2003 zuriickzufithren
ist.

Auch in den fachjournalistischen Testartikeln wird eine Unterscheidung zwischen
akzeptierter und nicht-akzeptierter Waffengewalt vorgenommen. Die Erschiefung von
Zivilisten wird zwar iiberwiegend verurteilt (»Mehr als hisslichen Makel«>*”
Mission«®'8), auf die Gewalthandlungen im restlichen Spiel (Tétung von bewaffneten
menschlichen Gewaltzielen) wird jedoch nicht weiter eingegangen.

, »Terror-

514 Q4, Minute 1:01.
515  Q10, S.13.
516 Q10,S.9.
517 Q23,S.51.
518 Q26,S.1.
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Wie in den vorhergegangenen Analysen im Bereich des Fachjournalismus werden,
auch im Fall von CoD: MW 2, Problematisierungen nicht in eine abschlief3ende Pro-
blembewertung tberfithrt. Obwohl drei der vier Testartikel (GameStar, PC Games und
Eurogamer) in No Russian einen Verstof3 gegen moralische Werthaltungen sehen, heben
positive Zuschreibungen wie »Actionspiel des Jahres«>*, »unterhaltsames Geballer«®°

oder »Gun-Porno«®?!

die zuvor geiibte Kritik zum Teil wieder auf. Diese gewaltrela-
tivierende Grundhaltung bestitigt sich auch in den durchgehend hohen Spielspaf3-
Wertungen aller vier Testartikel®?%. Lediglich die GameStar begriindet dieses Vorge-
hen mit der Aussage, dass die Wirkung von No Russian sehr »vom personlichen Mo-
ralempfinden«®??
der Spiele-Journalismus auch hier an die Eigenverantwortung der Konsument*innen.

Da CoD: MW 2 ein Spiel fiir Erwachsene sei, miissen alle Spieler*innen die Gewalt in

abhinge. Wie in den zuvor ausgewerteten Testberichten appelliert

No Russian selber bewerten. Moral bzw. die Bewertung von Computerspielgewalt wird
dadurch ginzlich auf das Individuum iibertragen.

Diese relativierende Haltung, unter dem Argument der Eigenverantwortlichkeit,
erreicht im Testartikel der 4Players ihren Hohepunkt. Die Gewalthandlungen in No Rus-
sian werden hier als ein Teil der urspriinglichen Spielerfahrung bewertet und die Kri-
tik stattdessen auf die deutsche Verkaufsversion verlagert. Der Umstand, dass in die-
ser Version zwar nicht auf Zivilisten, dafiir aber auf Wachpersonal und Polizisten ge-
schossen werden darf, wird (mit indirektem Bezug auf den deutschen Jugendschutz)

524 gewertet. Da das Spiel generell nur fiir voll-

als »Doppelmoral« und »Inkonsequenz«
jihrige Spieler*innen erhiltlich ist, seien die Gewalthandlungen der indizierten US-
Version nicht als problematisch einzustufen (»[...] michtig aufgebauschte Flughafen-
Szene«*?®). Die 4Players vertritt hier eine Gegendeutung, die dem restlichen Quellen-
material zu CoD: MW 2 argumentativ entgegensteht.

In der ausgewerteten Sach- und Ratgeberliteratur wird hingegen keine Gewaltdif-
ferenzierung vorgenommen. Sowohl Andreas Neider als auch Rudolf Hinsel problema-
tisieren violente Computerspiele ganz allgemein, wobei jeweils eigene Beispiele fiir ihre
Problembewertungen aufgefithrt werden. Die Funktion eines solchen Negativbeispiels
erfillt in beiden Publikationen CoD: MW 2. Da die verwendeten Problembeschreibun-
gen jedoch ausschlieRlich Bezug auf No Russian nehmen, entsteht hierbei der Eindruck,
dass dieser spezifische Abschnitt reprisentativ fiir das gesamte Spiel sei.

Deutliche Unterschiede der S-/R-Literatur zur BPjM und dem Fachjournalismus
zeigen sich in der Einbindung von affektivem Problemwissen. Die Analyse der Proble-
matisierungsstruktur zeigt, dass beide Autoren in ihren Argumentationen verstirkt auf
affektive Bestandteile und generalisierende Problemnamen (»Massaker«°2°, »Kriegs-

519 Q23,S.51.

520 Q24,S.3.

521 Q26,S.1.

522 89 % (GameStar), 9 von 10 Punkte (PC Games), 88 % (4Players) und 9 von 10 Punkte (Eurogamer).
523 Q23,S.54.

524 Q25,S.2.

525 Q25,S.2.

526 Vgl.Q38,S.89.
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527 528

spiele«®®”, »Folterspiele«®*®, »Killerspiele«®*®) zuriickgreifen, um die eigenen Kernpro-
bleme (»digitaler Autismus«>>°, »Mordtraining »*>!) inhaltlich zu stiitzen. Im Fall von
Rudolf Hinsel sind die Beschreibungen von CoD: MW 2 stellenweise sogar mit absicht-

532), Vorschlige zur Problem-

lichen Fehldarstellungen durchsetzt (»Rap-Star Eminem«
behebung auf gesetzlicher Ebene (Verbot von »Killerspielen«33?) sowie konkrete Hand-
lungsanleitungen fiir Betroffene (»Medienbalance«®>*, Eltern als Vorbilder%) schlie-
BRen den argumentativen Problematisierungsprozess ab. Diese iiberwiegend affektive
Darstellung von CoD: MW 2 erzeugt (gerade bei fachunkundigen Rezipient*innen) eine
erhohte Wahrnehmungs- und Handlungsprioritit, indem eine generelle Schidlichkeit
von Computerspielgewalt betont und somit der Eindruck einer unbedingten Notwen-
digkeit gesellschaftlichen Handelns vermittelt wird.

Die Problematisierungsstrukturen aller drei Kollektivakteure weisen fast aus-
schlieRlich variable Bewertungselemente auf. Statische Bewertungselemente lassen
sich hingegen nur in den beiden Priifberichten der BPjM nachweisen. Diese manifes-
tieren sich in Form der drei zentralen Problemkomplexe (PK1) Gewaltinszenierung, Gewalt
gegen Menschen sowie die Verletzung der Menschenwiirde, die sich inhaltlich sowie termi-
nologisch auf § 131 StGB und § 15 JuSchG zuriickfithren lassen. Die Problematisierung
von CoD: MW 2 (unter Verwendung der eingesetzten PK1) fithrt zu einer merklichen
Versachlichung des Problemwissens. Im Gegensatz zu den zuvor ausgewerteten Priif-
berichten wird die abschliefende Problembewertung (PK2 Schwere Jugendgefihrdung)
nicht mehr auf Grundlage einer singuliren und relativ bedeutungsoffenen Rechtsnorm
(zuvor §1 Abs. 1 GjS) begriindet.>3®
mithilfe anderer Rechtsnormen hat zur Folge, dass deren Auslegung weniger offen fir

Die Begriindung der finalen Problembewertung

subjektive Deutungsweisen ist. Der PK2 Schwere Jugendgefihrdung wird so zu einem sta-
tischen (intersubjektiv nachvollziehbaren) Bewertungselement, statt die transformative
(teil-subjektive) Funktion der vorhergegangenen PK2 Sozialethische Desorientierung und
Sittliche Gefihrdung weiterzufiithren.

Variable Bewertungselemente treten im Quellenmaterial zumeist in Form von per-
sonlichen Meinungen (hauptsichlich im Fachjournalismus und der S-/R-Literatur) auf.
Eine Besonderheit ist dabei der hiufig zu findende Vergleich von No Russian mit einem
Amoklauf, der auf einen populiren Problemdiskurs der damaligen Zeit zuriickgefithrt

527 Q39,S.41.

528 Q39,S.41.

529 Q39,S.31.

530 Q38,S.83f

531 Q39,S.33f

532 Q39,5 42.

533 Vgl.Q39, S. 97 ff.

534 Vgl.Q38,S.95.

535 Q39,S.83ff.

536 Konkret erfolgt die Zuschreibung einer schweren Jugendgefihrdung auf Grundlage von §15 Abs. 2,
dessen Anwendung jedoch zunachst begriindet werden muss. Im Fall von CoD: MW 2 geschieht
das anhand von §18 JuSchG sowie § 131 StGB. Das Priifverfahren unterscheidet sich somit deutlich
von den vor 2003 durchgefiihrten Priifverfahren, in denen simtliche Problemdeutungen in den
§1 Abs. 1 GjS uiberfithrt werden.
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werden kann.”” Die Jahre 2009/2010 markieren das unmittelbare Ende der sogenann-
ten Killerspiel-Debatte, welche in den 2000er-Jahren durch die Amokliufe von Jugendli-
chen befeuert wurde. Es liegt nahe, dass dieser Diskurs Einfluss auf die Deutung 4sthe-
tisch dquivalenter Spielinhalte (wie in No Russian) gehabt haben konnte. Der Vergleich

der »Flughafen-Szene« mit einem »abgefilmten Amoklauf«®3®

ist auch nicht ginzlich
von der Hand zu weisen. Das langsame Voranschreiten der Spielfiguren wahrend der
Tétungsvorginge signalisiert eine Art »Gelassenheit des Totens« und versetzt die Spie-
ler*innen auf der Handlungsebene in eine Machtposition, wie sie in dieser Form selten
in Spielen vorkommt. Im Videomaterial ist deutlich zu sehen, mit welcher symboli-
schen Performanz die Instrumentalisierung von Menschenleben dargestellt wird.>3° In
diesem Kontext greift der von Heinrich Popitz geprigte Begrift der Gewalt als Aktions-
macht — also der potenziellen Handlungsoption, jederzeit gegen Jede bzw. Jeden Ge-
walt ausiiben zu kénnen>#°. Gewalt als eine extreme Ausprigung von Macht wird in
No Russian als ein Stilmittel eingesetzt, das die Spieler*innen gezielt in die Rolle ei-
nes »Entscheiders tiber Leben und Tod« versetzt. Wihrend die Spielfigur langsam iiber
das Gelinde des Flughafens schreitet, kann frei und ohne Zeitdruck entschieden wer-
den, ob und auf wen geschossen wird. Es ist eine Kombination aus Bildisthetik und
der Willkiirlichkeit des Tétens, die den Vergleich der ludo-narrativen Inszenierung mit
einem Amoklauf nachvollziehbar macht. Der Einfluss der Killerspiel-Debatte auf die Be-
wertung von No Russian kann somit als ein erginzendes variables Bewertungselement
angenommen werden.

Zusammengefasst zeigt die Auswertung des Quellenmaterials sehr deutlich, dass
im Fall von CoD: MW 2 weniger die audio-visuelle als vielmehr die narrativ-inszenatori-
sche Darstellung von Computerspielgewalt zu einer allgemeinen Problematisierung des
Spiels gefithrt hat. Im Zentrum der Kritik steht der Spielabschnitt No Russian, dessen
Bildasthetik bei allen drei Kollektivakteuren mit einem virtuellen Terroranschlag oder
einem Amoklauf assoziiert wird. Obwohl das jeweils aufgefithrte Problemwissen nicht
in allen Fillen zu einer konkreten Problematisierung fiihrt (siehe Fachjournalismus),
erfahren die moderaten Gewaltdarstellungen durch diese Bewertungsschablonen eine
akteursiibergreifende Deutung als unmoralisch und zum Teil auch jugendgefihrdend.
Spezifische Kritik, konkrete Bekimpfungsmafinahmen (Indizierung), aber auch weiter-
reichende Vorschlige zur Problembekimpfung (Verbot von Killerspielen®*") und Hand-

542

lungsanweisungen (»Medienbalance«**) belegen die iiberwiegende Wahrnehmung des

Spiels als problematisch und fungieren so als Merkmale fiir eine iibergeordnete und

537 Neben dem Prifbericht finden sich auch in den Fachmagazinen GameStar und Eurogamer explizite
Vergleiche von No Russian mit einem Amoklauf (Q10, S. 7/Q23, S. 52/Q25, S. 6). In der S-/R-Literatur
wird hingegen keine direkte Gleichsetzung des Spielgeschehens mit einem Amoklauf vorgenom-
men. Rudolf Hansel verweist in einem anderen Abschnitt aber sehr unmissverstandlich auf Com-
puterspielgewalt als einen Ausléser fiir Amoklaufe (Vgl. Q39, S. 31 ff.).

538 Q10,S.7.

539 Q4, Minute 1:49.

540 Vgl. Popitz 2009, S. 43.

541 Vgl.Q39,S. 97 ff.

542 Vgl.Q38,S. 95.
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8. Auswertung des Materials

akteursiibergreifende Problemdeutung — der Bewertung von No Russian als einen mo-
ralischen Verstof3.”#

8.5 Dead Rising 3

Das Action-Adventure Dead Rising 3 des kanadischen Entwicklerstudios Capcom Vancou-
ver erschien 2013 zunichst exklusiv fiir Microsofts Konsole Xbox360, wurde ein Jahr spi-
ter aber auch fir den PC verdffentlicht. Die Handlung des Spiels dreht sich um den Me-
chaniker Nick Ramos, der sich in seiner (Los Angeles nachempfundenen) Heimatstadt
Los Perdidos mit einer Zombie-Apokalypse konfrontiert sieht und nun mehrere Tage
Zeit hat aus der Stadt zu entkommen, bevor diese durch einen Militirschlag zerstort
wird. Im Verlauf des Spiels stellen sich ihm, neben den allgegenwirtigen Untoten, noch
Special Forces Soldaten der Armee in den Weg, die alle iiberlebenden Menschen aus-
schalten sollen. Diese miissen von Ramos und seinen Verbiindeten ebenfalls bekimpft
werden.

Das zentrale Spielelement in Dead Rising 3 sind die titelgebenden Untoten. Um die
Stadt noch vor der Zerstérung verlassen zu kénnen, muss Ramos sich immer wieder
durch grofle Horden von Zombies kimpfen, welchen er sich mit selbstgebauten Waffen
entgegenstellt. Das Erstellen dieser Waffen nimmt im Spiel einen wichtigen Stellenwert
ein. So finden die Spieler*innen in der Spielumgebung immer wieder Alltagsgegenstin-
de, die als Baumaterial fiir eine Vielzahl unterschiedlicher Waffen dienen. Angefangen
bei normalen Abwehrinstrumenten wie einer Axt oder einer Eisenstange konnen im
weiteren Verlauf des Spiels auch allerlei fiktive Waffen (z. B. ein Laserschwert oder ein
Pistolen-Handschuh) gebaut werden. Auch fahrbare Vehikel wie beispielsweise ein Mo-
torrad mit einer Walze (»RollerHawg«) oder ein Blitze verschiefdender Panzerwagen (der
sogenannte »Shockdozer«) kénnen gebaut werden, um grofie Gruppen von Untoten in
kurzer Zeit zu beseitigen.

Das Gameplay weist dabei nur wenig Abwechslung auf. Durch das Besiegen von
Gegnern erhilt die Spielfigur sogenannte »Prestige Points« (PP). Diese konnen fiir neue
Fihigkeiten oder Waffen ausgegeben werden. Durch das Ausschalten von grofRen Geg-
neransammlungen in relativ kurzer Zeit erhoht sich die Zahl der zu erhaltenden PP,
weshalb dieses Vorgehen anzustreben ist.

Wie die beiden Vorganger (Dead Rising und Dead Rising 2), so ist auch der dritte
Ableger in Deutschland von der BPjM indiziert worden. Mit der vorliufigen Entschei-
dung vom 27.11.2013 hatte die Bundespriifstelle das Spiel zeitnah zum Termin der Ver-
offentlichung indiziert und es zugleich auf den Listenteil B gesetzt. Da im Gegensatz
zu CoD: Modern Warfare 2 keine eigens fiir den deutschen Markt abgeinderte Version
des Titels veroffentlicht wurde, gelang dieser nicht in den reguliren Verkauf. Aufgrund
des mit der Indizierung einhergehenden Werbeverbots verdffentlichten viele gingige
Computerspiel-Magazine keine Testberichte, wodurch der Titel in der breiten Offent-
lichkeit nur wenig Aufmerksamkeit erhielt.

543 Die einzige Ausnahme ist die 4Players, die mit ihrer Gegendeutung einen kontraren Standpunkt
vertritt.
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