Vorwort

Wenn in der deutschen Offentlichkeit (iber die Rolle digitaler Spiele disku-
tiert wird, so geschieht das gewohnlich im Anschluss an so genannte , Amok-
laufe und beschrénkt auf so genannte, Killerspiele’. Dabei reduziert sich das
Interesse zumeist auf den vorgeblich schadlichen Einfluss dieser Spiele auf
die Gewaltbereitschaft jugendlicher Spieler, und es rufen viele Politiker vor-
schnell nach Verboten. Weitere wichtige Aspekte bleiben jedoch ausgeblen-
det.

Professor Dr. Jorg Muller-Lietzkow, der Inhaber der Professur fir Me-
dienorganisation und Mediensysteme, der geschéftsfihrende Direktor des
Ingtituts fur Medienwissenschaften und Prodekan der Fakultét fur Kulturwis-
senschaften der Universitét Paderborn, hat sich in zahlreichen Veroffentli-
chungen mit der Computer- und Videospielindustrie auseinandergesetzt.
Dabel stellt er sich hier die Frage, welche Auswirkungen die vielfach poli-
tisch geforderte Verschérfung des Jugendmedienschutzes, durchgefiihrt durch
die Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle und die Bundesprifgtelle fir ju-
gendgeféhrdende Medien im Bezug auf digitale Spiele und deren Industrie,
haben wirde. Im folgenden Beitrag, der einer interessierten Leserschaft
hiermit als Heft 117 der ,, Paderborner Universitdtsreden” zugéanglich gemacht
wird, liefert er einen gedrangten, aber materialreichen Uberblick iber die
gegenwartige Forschungslage und gibt Antworten auf diese und andere héu-
fig gestellte Fragen zur , Killerspieldebatte” und zu einer modernen Medien-
industrie.

Peter Freese






JORG MULLER-LIETZKOW!
Die ,Killerspieldebatte’, Jugendmedienschutz und

deren mogliche wir tschaftliche K onsequenzen
Welche Auswirkungen hat eine veranderte Medienregulation
auf die Produktion digitaler Spiele in Deutschland?*

Abstract

Die vorliegende kurze Schrift beschéftigt sich auf analytischer Ebene mit der
Frage nach den Auswirkungen einer Verscharfung des Jugendmedienschut-
zes, der durch die Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle (USK) und die
Bundespriifstelle fur jugendgefdhrdende Medien (BPjM) im Bezug auf digi-
tale Spiele Uberpriift wird, welche seit einigen Jahren politisch diskutiert
werden. Auslosender Faktor dieser Diskussion sind die regelméaiig wieder-
kehrenden Debatten in Politik, Fernsehen und Presse, welche haufig im Zu-
sammenhang mit Amoklaufen oder anderen Gewaltverbrechen auftreten und
davon handeln, ob eine Kausalitét zwischen dem Verhalten der Téter und den
Darstellungen in den Spielen besteht. Das Spektrum mdglicher Handlungsa-
ternativen reicht dabel von Herstellungs- Uiber V erbreitungsverbote bis hin zu
einer vollstédndigen Liberalisierung des Jugendmedienschutzes.

Deutschland, diesist wichtige Grundvoraussetzung bei dieser Diskussion,
beschreitet dabei einen Sonderweg bei digitalen Spielen, welcher sich auf ein
nationales (USK) und eben nicht international es Alterskennzei chnungssystem
(z.B. PEGI in Europa) bezieht und fir den Handel verbindliche Abgabevor-
schriften impliziert. Mit dem immer stérker aufkommenden Onlinespiele-
Boom sowie zunehmenden Forderungen der Industrie nach einer Internatio-
naliserung der Kennzeichnung bekommt diese Diskussion eine neue Wen-
dung. Jenseits der juristischen Grundlagen steht dabei insbesondere bel einer
Verschérfung des Jugendmedienschutzes (hin zu der stdrksten Form eines
Herstellungs- und Verbreitungsverbotes) die Wirkung potenzieller Verande-
rungen fur den deutschen Markt aus Anbieterperspektiveim Vordergrund.

! Besonderer Dank gebiihrt Herrn Stephan Dreyer vom Hans-Bredow-Institut Hamburg fiir seine
umfassenden und hilfreichen Korrekturanregungen.

2 Die Schrift basiert auf den Grundgedanken eines medienékonomischen Arbeitspapiers vom
November 2008. Fur die vorliegende Veroffentlichung wurden umfassende und grundlegende
Uberarbeitungen vorgenommen und weitreichende Neuerungen und Ergénzungen auf der Basis
neuer Erkenntnisse sowie neu erhobener Daten integriert.
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Die Kernfrage dieser Schrift sucht nach moéglichen Antworten darauf,
welche Konsegquenzen die immer wieder in der Diskussion aufkommenden
Verbotsforderungen be ihrer Durchsetzung fir die nationale Entwicklerin-
dustrie von digitalen Spielen hétten. Tendenziell zeigt sich dabei, dass die
generelle Stigmatisierung digitaler Spiele, die mit der Debatte einhergeht,
nicht selten dazu fuhrt, dass die gesamte Industrie betroffen ist. Verstarkt
wird dabel diese Stigmatisierung durch zunehmende Fragestellungen rund
um die Suchtthematik, welche sich im Rahmen der Forschung eigentlich
primdr um ein Spiel, das Online-Rollenspiel World of Warcraft entwicket.
,Daraus’ folgen sowohl aus kultureller als auch aus ékonomischer Sicht nicht
zwingend rationale Konseguenzen, welche hier abschliefend im Rahmen
einer tabdlarischen Ubersicht aufbereitet werden. Aus den Ausfiihrungen
ergibt sich weiterer Forschungsbedarf, der eine Makroperspektive, ndmlich
die Integration der Kommunikator- bzw. Industrieperspektive innerhalb der
Rahmendebatte, berlicksichtigt. Implizit wird im Kontext dieser Schrift auch
der Begriff der ,Killerspiele’ gerahmt und definiert.

Definition des Unter suchungsgegenstandes und Problemaufriss

Seit gut vierzig Jahren hat ein ,neues Unterhaltungsmedium’ sich von einem
Nischenphé&nomen zu einem Unterhaltungsleitmedium entwickelt, die Com-
puter- und Videospiele. Was aber sind eigentlich Computer- und Videospiele
genau? Will man diese recht trivial klingende Frage heute beantworten,
kommt man schnell in Erkl&ungsnot, da man mit ziemlicher Sicherheit die
eine oder andere Facette kaum mit einer Definition erfassen kann (eine sehr
breite Diskussion hierzu findet sich bel Jockel 2009: 21-26). Grundsétzlich
spielen Wissenschaftsperspektive, status quo der Industrie sowie auch die
gesdlschaftliche Einordnung bel nahezu alen Definitionen eine wichtige
Rolle. Ausgehend von ersten Arbeiten kann man vor allem feststellen, dass
lange der Bildschirm Ausgangspunkt von Definitionsansétzen gewesen ist.
Modernere Definitionen konzentrieren sich auf die Funktion bzw. die Regeln
des Spiels. In seinem Buch Half Real (2005) beschreibt Jesper Juul daher
digitale Spiele al's konsequente Weiterentwicklung eines Regelmodells:

According to this model, a gameis: 1. arule-based formal system; 2. with vari-
able and quantifiable outcomes; 3. where different outcomes are assigned differ-
ent vaues; 4. where the player exerts effort in order to influence the outcome; 5.
the player feels emationally attached to the outcome; 6. and the consequences of
the activity are optional and negatiable. [...] Additionally, the model does not tie
games to any specific medium, and games are therefore transmedial in the same
way that storytelling is transmedial. [...] While video games mostly conform to
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the classic game model, they also modify the conventions of the classic model.
Games have changed. (Juul 2005: 7)

Die britische Wissenschaftlerin Aphra Kerr hingegen geht nicht konkret
auf Inhalte ein, sondern erweitert die Diskussion insofern, als sie konkret fur
den Begriff ,digitale Spiele’ (digital games) wirbt. Dieser erscheint prakti-
kabler auch in Hinsicht auf eine langfristige Perspektive.

Many books use a platform-specific term like ‘ video games' or ‘ computer games’
to refer to the entire field of digital games. These terms are however problematic,
given their far from universal application. [...] This book uses the term ‘digital
games' to refer to the entire field and to embrace arcade, computer, console and
mobile gamesin al their diversity. (Kerr 2006: 3)

Die zu haufig auf Technologien bezogenen Definitionen kritisieren auch
die Briten Bryce & Rutter (2006), welche den schon lange existierenden
Zusammenhang von Unterhaltung und Technologie als gegeben ansehen und
daher festhalten:

That digital games are unlike other games or sport in the manner in which they are
built upon technology may be true but, made simply, this assertion can hide the
fact that leisure and technology have long been linked in their development and
practice. [...] (Bryce & Rutter 2006: xxi)

Insofern konzentrieren sich Definitionen heute weitestgehend auf den Termi-
nus ,digitale Spiele’. Aus Sicht eines Praktikers stellen digitale Spiele eine
Komposition verschiedenster Produktionsherausforderungen dar. Diese
Sichtweise verlangt, die Rdevanz 6konomische Fragestellungen genauer zu
durchleuchten.

It's a contemporary packaging of a work of art and design, an engineering project
of software, a musical score, an animated short movie and much other contempo-
rary content. It's amelting of al popular forms of media and content distribution
in one. And it's fun, too. (Jez San 2004, CEO Argonaut Games)

Fir die nachfolgende Betrachtung wird das vorherrschende Grundver-
sténdnis insofern erweitert, als neben der Frage der zweifelsfrei vorhandenen
medientkonomischen Bedeutung auch die Dimension des Unterhaltungserle-
bens eine grofie Rolle spielt. Die haufig diskutierte Plattform- bzw. Techno-
logiefrage rutscht dadurch zwangdaufig in den Hintergrund. Aktuelle in der
Presse erwahnte Entwicklungen wie Gaikai®, Onlive®, iPad®, Augmented

% Eine Streaming Spieleplattform, bei der im Internetbrowser ale verfiigharen Spiele genutzt
werden konnen.
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Reality®, Mobile Games oder die hohe Netzkompatibilitat aller aktuellen
Plattformen bestétigen diese Annahme. Dies fihrt zu der folgenden eigenen
Definition von digitalen Spielen.

Unter digitalen Spielen werden digjenigen verstanden, die im Rahmen einer akti-
ven Nutzung von Binércode ein interaktives und sich dynamisch veranderndes in-
ter-individuelles Unterhaltungserleben mit oder gegen Formen kinstlicher und
menschlicher Intelligenz erméglichen.

Zahlreiche Vorteile resultieren aus diesem breiten Versténdnis. Ausge-
hend von der vorliegenden Datenlage zeigt sich neben technologischer Kon-
vergenz auch ein deutlicher inhaltlicher Trend zur Konvergenz bel Medien.
Spiele im Kontext von Filmen sind dabel nur ein Aspekt (vgl. Muller-
Lietzkow & Bouncken 2006). Auch neue Blicher, Comics oder Fernsehserien
werden immer héufiger synchron oder zeitnah durch Spiele flankiert. Umge-
kehrt gilt dartber hinaus, dass Spiele nicht selten Ausgangspunkt dieser in-
haltlichen Konvergenz darstellen (z.B. World of Warcraft als Romanreihe;
Tomb Raider mit der Ikone Lara Croft als Filmvorlage, etc.). Somit entsteht
nicht nur durch die Spiele selber ein hohes Marktpotenzial, sondern auch im
Kontext der crossmedialen Verwertung erdffnen sich bidirektional neue
(Quer-)Finanzierungsmodelle und Ertragspotenziale.

Dariiber hinaus kénnen Spiel-Mechaniken, M otivationselemente, Techno-
logien, User-Interface-Design und zahllose andere Elemente im Kontext so
genannter Serious Games' zu einer weiteren Verwertung digitaler Spiele
fuhren. Schon heute werden z.B. zahlreiche , Katastrophensimulationen’ zu
Trainingszwecken (vgl. Smith 2009) auf der Basis filhrender Spieltechnolo-
gien und Mechaniken entwickelt. Auch werden immer mehr e-Learning-
Plattformen mit Spielmechanismen und Motivationsmomenten unterlegt

* Ein Streaming Verfahren mit Settop-Box, bei der am Fernseher Spiele aller Plattformen genutzt
werden konnen.

® Ein neues Tablet von Apple, welches auf der Basis des Apple iPhone auf alle Applikationen
(und somit tiber 20.000 Spiele) zuriickgreifen kann.

© Spielkonzepte, bei denen sich Realitét und digitales Spiel miteinander vermischen.

" Unter Serious Games werden heute mannigfaltige Bereiche verstanden. Was ein Serious Game
genau ist, dariiber gehen die Meinungen durchaus auseinander. Ein Spiel soll es noch sein,
andererseits aber ernsthaft. Der Videospielforscher und Serious Games-Experte lan Bogost
formuliert es so: ,, Serious Games sind Spiele, die einen Standpunkt vertreten, Wissen vermitteln,
Meinungen verandern, jedenfalls tUber reine Unterhaltung hinausgehen.* (BKM 2009) Grund-
sdtzlich geht es dabel um die Nutzung von Spielinhalten, Spielmechaniken oder auch Technolo-
gien in nicht primér a's Spiel genutzten Zusammenhangen (z.B. bei der Nutzung einer Game-
Engine bei Architekturvorhaben). Ihnen wird heute schon sehr viel Marktpotenzia fir die Zu-
kunft eingeraumt, insbesondere im Zusammenhang mit L ern- oder | nnovationspotenzialen.
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(vertiefend der Reader von Davidson 2008 sowie Salen 2008). Diese Ent-
wicklung kommt allerdings nicht von ungeféahr. Digitale Spiele haben nahezu
vierzig Jahre bendtigt, um diesen hohen gesdllschaftlichen Bedeutungsstatus
zu erlangen, obschon sie immer noch beziglich einiger kritischer Inhalte
umstritten sind.

A thorough review of the history of video games reveds that video games have
contained a lot of very positive information and ideas. When | analyzed games
from ahistorical perspective, | found more than fifty different experiential and in-
spirationd aspects of video games, which included experience with very practical
skillsin areas like finances, basic economics, running a business, interior design,
landscaping, city planning, and investment. | noted several skills like leadership,
cooperative work/play, and relationship building, as well as responsibility to oth-
ers. Concepts like fairness and justice, patience and restraint are common in many
games, as is the idea that actions have consequences. To a lesser degree, history,
geography, and other traditional educational subjects were thought, though more
experientially than factually. Finally, conceptual skills like patterns recognition,
3D navigation, programming skills, mapping and visualization, creativity, and
persona accomplishment can be enhanced by playing video games. (DeMaria
2007: 119).

Zusammengefasst deutet sich hier schon schemenhaft an, wie grof3, neben
dem Primédrmarkt, die Bedeutung digitaler Spiele im Kanon einer sich immer
weiter digitalisierenden Gesdlschaft ist bzw. bel zunehmender Virtualisie-
rung von Arbeit und Lebensorganisation werden kann (vgl. auch Reeves &
Read 2009, Beck & Wade 2004) 2

Im Kontext dieses sehr breiten Versténdnisses Uberrascht es kaum, dass
natrlich auch mediale Inhalte aufbereitet und présentiert werden, die hin-
sichtlich Botschaft und Wirkungen zumindest hinterfragbar sind. In diesen
Rahmen fallen u. a. so genannte Killerspiele, wobel der Begriff irrefihrend
und stigmatisierend verstanden werden kann. Unter Killerspielen werden im
umgangssprachlichen Gebrauch digjenigen verstanden, bel denen aus einer
Perspektive der ,ersten Person’ oder ,dritten Person’ primé gewalthaltige
Handlungen (T6tungsakte virtueller Gegner) im Spielrahmen vorgenommen
werden. Dabel werden bis heute vor allem Egoshooter-Spiele von ihren Kri-
tikern relativ pauschal und ohne weitere Differenzierung als ,Killerspiele'
bezeichnet. Problematisch an diesen Spielen, so die These der Kritiker, ist,
dass sie zu Abstumpfungseffekten (Desensibilisierung) fuhren, Handlungs-
muster fir Gewalttaten darstellen und schliefdlich auch verstérkende Wirkung
auf ohnehin schon aggressive Charaktere haben kénnen. Seit einigen Jahren

8 Eine gute Ubersicht hierzu bietet z.B. der Reader Reset von DeMaria (2007).
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konzentriert sich daher, trotz eines sehr umfangreichen Gesamtangebotes im
Sinne der obigen weiten Definition, die Diskussion Uber digitale Spiele nicht
selten auf diese besondere Spielform.

Kleiner Exkurs: Die Gewaltdiskussion im Bezug auf digitale Spiele
(Auszug M Uller-L ietzkow 2010)

Die sozial- und verhaltenswissenschaftliche Forschung zu digitalen Spielen ana-
lysiert die Nutzung und Wirkung digitaler Spiele. Ein Bereich schaut vorwiegend
auf die moglichen negativen Wirkungen gewalthatiger digitaler Spiele. Dabei
geht es zentral um die zwei folgenden Fragestellungen:

1. . Inwieweit beeinflusst die Aggressionsneigung einer Person die Hinwendung
zu bzw. die Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele [ Sdektionshypothese] 7’

2., Inwieneit wirkt sich die Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele (oder ge-
walthaltiger Medienangebote insgesamt) auf die Aggressionsneigung und das
Verhalten der Nutzer aus[Wrkungshypothese] 7’ (Schulz et al. 2007: 48).

Besonders US-amerikanische Forscher liefern zahireiche Meta-Analysen (Sherry
2001; Anderson & Bushman 2001; Anderson 2004; Ferguson 2007; Ferguson &
Kilburn 2009), Literaturiiberblicke (Dill & Dill 1998; Griffith 1999), Quer-
schnittstudien (Durkin & Aisbett 1999; Funk 2004; Byron 2008; Kutner & Olson
2008) und Langzeitstudien (Slater et al. 2003; Gentile et a. 2004) zu dem Thema
digitale Spiele bzw. Medien und Gewdt. Im Hinblick auf den Forschungsstand
l&sst sich zusammenfassend festhdten, dass die Meta-Analysen insgesamt gerin-
ge bis mittelstarke Forderungen aggressiven Verhaltens durch die Nutzung ge-
walthdtiger Computerspiele postulieren (vgl. Hartmann 2006: 89 ff.; Quarg &
Salisch 2008: 27).

Die deutschsprachige Forschung fiihrt seit einigen Jahren ebenfalls eine intensive
Diskussion (iber den Zusammenhang realer und medial vermittelter Gewdt bei
digitalen Spielen, die vermehrt mit einer Diskussion Uber Suchtpotenziale zu ei-
nem Konglomerat potenziell negativer Wirkungen vermischt wird. So stammen
auch aktuelle Langzeitstudien zu Wirkungen gewalthaltiger Computerspiele aus
Deutschland (Saisch, Kristen & Oppl 2008, Hopf, Huber & Weil3 2006, M&ller
& Krahé 2009). Salisch, Kristen und Oppl kénnen nicht die Wirkungshypothese,
wohl aber die Selektionshypothese fir Kinder im Grundschulalter bestétigen.
Méller und Krahé finden keinen direkten Zusammenhang zwischen Aggression
und dem Spielen gewdthaltiger digitaler Spiele. Vielmehr kdnnen sie zeigen,
dass die regelmafiige Nutzung gewal thaltiger Computerspiele besonders mit den
normativen Uberzeugungen zur Angemessenheit aggressiven Verhaltensin Kon-
fliktsituationen positiv kausal zusammenhangt. Dies bedeutet, dass Gewalt alsein
magliches Konfliktldsungsmittel herangezogen wird, was auf eine Abstumpfung
gegenuber derselben schlieflen 18sst.




Hopf, Huber und Weil3 behaupten stattdessen, einen deutlichen Zusammenhang
zwischen friihem Mediengewal tkonsum und spédterem aggressiven Verhaten (bis
hin zur Delinquenz) bei der Risikogruppe ,Hauptschiler' nachweisen zu kén-
nen.? Weitere Studien sind auf nationaler Ebene das Hans-Bredow-Gutachten,
welches das deutsche Jugendschutzsystem analysiert, sowie die Arbeiten des
kriminologischen Forschungsingitutes Niedersachsen (KfN). Diese vermitteln,
dass gewalthaltige digitale Spiele ein Risikofaktor fir aggressives Verhalten ne-
ben anderen sind. Die Ergebnislage ist jedoch nach wie vor nicht eindeutig und
heterogen: kurzfristig kann eine leichte Erregungserhbhung nachgewiesen wer-
den, und langfristig deuten sich Veranderungen der normativen Einstellung ge-
geniiber Aggressivitat an (Moller & Krahé 2009). Ein Nachwels eines kausaen
Zusammenhangs zwischen der Nutzung gewalthaltiger digitaler Spiele und tat-
sachlich aggressivem Verhdten ist bisher noch nicht erbracht worden. Nichtsdes-
totrotz stellt sich an dieser Stelle die Frage, warum scheinbar gerade gewalthalti-
ge Spiele besonders zahlreich am Markt angeboten werden. Ein Grund aus 6ko-
nomischer Sicht dafir ist, dass es sich zumeist um sehr profitable Titel handelt
(Mdller-Lietzkow 2005). So war zuletzt Call of Duty: Modern Warfare 2 mit 550
Mio. verkauften Exemplaren innerhalb der ersten fiinf Tage auRerst erfolgreich
(Gamesmarkt 18.11.2009)).

Besondere Brisanz entwickelt sich aber nicht nur aus der wissenschaftli-
chen Diskussion, sondern vor allem im Zusammenhang mit so genannten
, Schul-Amoklaufen’ (school shootings, vgl. detailliert und umfassend hierzu
Langman 2009), bel denen sowohl in den USA als auch in Deutschland im-
mer wieder Spiele der oben beschriebenen Kategorie bei den Tatern gefunden
wurden. Vor alem im Kontext der Amokléufe von Erfurt (2002), Emsdetten
(2006) und Winnenden (2009) wurde in Deutschland auf den Zusammenhang
von digitalen Spielen und realer Gewalt Bezug genommen. Dies hat zu einer
umfassenden Stigmatisierung™ von digitalen Spielen und einer Uberlagerung
der Diskussion Uber das breite Spektrum der Wirkungen und Optionen digita-
ler Spiele in vielen wissenschaftlichen Forschungsdisziplinen gefiihrt. Diese
,Killerspiel’-Diskussion genannte Debatte kann als durch diese tragischen
Ereignisse emotional aufgeladen und héufig wenig sachlich bezeichnet wer-
den. Es geht dabel nicht ausschliefflich um die Frage der Geféhrdungspoten-
ziale bzw. des Wirkungszusammenhangs zwischen virtueller und realer Ge-
walt, sondern auf einer zweiten Ebene auch um die Deutungshoheit zu die-
sem Medium. Die Brisanz ergibt sich daraus, dassim Kontext solcher Amok-

° Dabei unterliegt diese Studie jedoch groRen methodischen Méangeln (vgl. Hoblitz 2009).

10 Eine umfassende Dokumentation der Stigmatisierungswirkung findet sich unter www.stigma-
videospiele.de, wobei zu berticksichtigen ist, dass der Verantwortlicheim Sinne des MdStV eine
tendenzielle Eigenmeinung vertritt. Dies kann aber auch wieder als deutlicher Indikator fir den
hohen Emotionalisierungsgrad der Thematik gesehen werden.
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laufe Politiker trotz der klar im Strafgesetzbuch (8§ 131 StGB) und in den
Jugendmedienschutzgesetzen regulierten Angebote vielfach reflexartig ein
umfangliches Verbot dieser Spiele fordern. Abseits gesdllschaftlicher Folge-
wirkungen fehlt es aber bisher an einer sachlichen Analyse, welche Konse-
guenzen aus solcher stigmatisierenden Diskussion fir den gesamten (nationa-
len) Markt entstehen kénnen. Dieser Frage widmen sich die nachfolgenden
Ausfiihrungen aus einer industrietkonomischen Perspektive.

Feindifferenzierung der Unter suchungslage

Gewalthaltige digitale Spiele gibt es, seit die Kommerzialisierung des Medi-
ums Anfang der 70er Jahre in den USA eingesetzt hat. Mit Death Race™ aus
dem Jahr 1976 begann eine wissenschaftliche und politisch-ethische Debatte,
in welcher Form digitae Spiele gewalthdtige Inhalte darstellen dirfen und
wie deren Auswirkungen auf die Jugend bzw. die Konsequenzen bezogen auf
den Jugendschutz sein kénnen bzw. sollten (vgl. auch Knoll et al. 1982).*
Die technologischen, gestalterischen und inhaltlichen Entwicklungen der
letzten knapp vierzig Jahre kommerzieller Vermarktung digitaler Spiele er-
lauben zunehmend eine explizitere Darstellung (visuell, akustisch, ggf. auch
taktil*®) gewalthaltiger Inhalte, und somit liegt die Vermutung nahe, dass der
nationale Jugendmedienschutz unter Umsténden selbst unter Beriicksichti-
gung verdnderter gesdlschaftlicher Rahmenbedingungen bzw. Bewertungen
noch stérker regulativ eingreifen soll/muss. Dabei wird von einem General-
verdacht gegen audio-visuelle Medien ausgegangen, welcher eine enge Ver-
kniipfung der Zunahme von Gewalthandlungen und Aggressivitét bis hin zur
Delinquenz bei der Nutzung solcher Medien auf empirischer Basis partiell als
bestétigt sieht (also auch bel Film und Fernsehen).** Die Fokussierung auf
digitale Spiele hat allerdings insofern eine andere Qualitét, als es sich bei
diesen um ein ,Aktiv-Medium’ bzw. , Interaktive Applikationen’ handelt und

™ Autorennen, bei dem man , Menschen’ (Striche) tiberfahren musste (entwickelt in den USA).

12 Die damaligen Darstellungen waren allerdings eher Strichzeichnungen, die einen hohen Grad
an Abstraktionsvermdgen erforderten, wollte man Uberhaupt etwas erkennen. Heutige Darstel-
lungen sind hingegen nahezu fotorealistisch. Generellen Aufschluss Uber die Historie digitaler
Spieleliefern u. a. DeMaria & Wilson (2004) oder auch Kent (2001).

'3 Eines der aktuelleren Spiele dieser Art ist Mad World, welches auf der Nintendo Wii gespielt
wird. Der Spieler nutzt fir Gewaltakte eine Kettensige, welche zu heftigen Vibrationen im
Steuercontroller fiihrt.

1 vgl. hierzu auch aktuell den Endbericht der Enquetekommission des Landtages NRW zur
,Pravention” (Mérz 2010).
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somit andere Rezeptionsmodalitéten als die z.B. im Film nachweisbaren
auftreten konnen.™

Vor dem Hintergrund zahlreicher Studien'® und Expertisen wird disku-
tiert, ob die Wirkungen gewalthaltiger Spiele nachhaltig sind und entspre-
chende Auswirkungen im realen Leben haben (Aggressivitatssteigerung,
physische Gewalt Dritten gegeniiber, etc.) oder nicht. Deutlich unbestritten
ist die Tatsache, dass gewalthaltige digitale Spiele gemal} der Arousal-
Theorie, die auf Mendelsohn (1966) zuriickgeht, kurzfristige Effekte (z.B.
gestiegene Aggressionsbereitschaft) generieren. Nicht nachgewiesen hinge-
gen sind bisher in validen und verldsslichen Langzeitstudien entsprechende
einseitige kausale Langfristwirkungen und Transformationen von virtueller
Gewalt in die reale Welt (was nicht ausschlief3t, dass solche Wirkungen
durchaus méglich sind). Politisch argumentiert wird daher haufig vor dem
Hintergrund der oben genannten ,Amoklaufe’, die es dhnlich auch in den
USA (Littleton) oder auch in Asen gab. Allerdings konnte bei den Ereignis-
sen in Deutschland bisher keinerlei eindeutige Kausalitét nachgewiesen wer-
den, Korrelationen zwischen der Nutzung gewalthaltiger Medien und realen
Gewalthandlungen hingegen schon. Entsprechend konsequent kann man zu
der Schlussfolgerung kommen, dass, wenn die Wirkungsrichtung nicht ein-
eindeutig identifizierbar ist, folglich nur auf Basis des Wirkungsverdachts
argumentiert werden kann und trotz der inzwischen langen Forschungstradi-
tion intensive weitere Forschung zwingend notwendig ist.

Einzelne Politiker instrumentalisieren aber diesen Verdacht insofern, as
digitale Spiele ein &nliches Schicksal wie zuvor schon Musik, Comics und
Filme erfahren, indem in ihnen eine schnelle, teilweise monokausale Erkl&-
rung fur die tragischen Falle gesucht und der Offentlichkeit eine entspre-
chende Dargellung angeboten wird, auch wenn tendenziell die Annahme von
Monokausalitét heute weit weniger angefihrt wird. Nicht selten gewinnt man
den Eindruck, dass dabei nicht die Erkenntnisse der Forschung Grundlage
dieser Behauptung sind, sondern dass in einer Art ,Schuldsuche’ ein funkti-
onsfahiges Begrindungsmuster gesehen wird. Verstérkt durch die anderen

15 Entsprechende Forschungsansétze sind z.B. im Reader bei Hasebrink et al. 2004 dokumentiert.
16 Zur Ubersicht (weitestgehend hier deutsche Forschung) siehe Goldstein (2005); Kunczik &
Zipfel (2005, 2006); Ladas (2002); Anderson (2004); Anderson et al. (2004); Klimmt & Trepte
(2003); Kunczik (2007); Funk et a. (2004); KFN (Schilerbefragung 2005, diverse Publikatio-
nen); Lukesch (2003). Interessant ist, dass bei nahezu allen Betrachtungen kaum differenziert
wird zwischen Aggressivitét und realen Gewalthandlungen als Folge digitaler Spiele. Dabei wére
gerade hier die Feindifferenzierung angebracht, denn die Konseguenzen kénnten durchaus als
unterschiedlich eingestuft werden.
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Medien, insbesondere durch das Leitmedium Fernsehen'’, wurde dement-
sprechend im Kontext tragischer Vorkommnisse bewusst ein Negativbild
digitaler Spiele entworfen, welches sich nicht nur auf gewalthaltige Spiele
konzentriert, sondern allgemein digitale Spiele besonders bei Eltern und
Nicht-Spielern in Frage stellt (Stigmatisierungs- und Vermengungseffekte).
Verstérkt wird diese Negativvermutung auch durch die Darstellungskombina-
tion mit weiteren durchaus evidenten Negativpotenzialen, wie einer umfas-
senden Suchtdebatte.

Umgekehrt haben sich digitale Spiele inzwischen in breiten Bevolke-
rungsschichten durchgesetzt, und es ist ebenso unzweifelhaft wie die kurz-
fristige Erregungswirkung, dass solche Spiele L erntransferpotenziale beinhal -
ten kénnen. Auch hat sich in den letzten Jahren die offentliche Diskussion
insofern ausdifferenziert, als Expertenhearings bei allen grofen Parteien
sowie im Bundestag (und in den Landtagen) zu einem wesentlich préziseren
Bild be Politikern und Medien gefiihrt haben. Im Kontext dieser Auseinan-
dersetzung hat sich herausgestellt, dass es sich bei digitalen Spielen um popu-
l&re Medien handelt, denen ein Kulturgutcharakter® (Zimmermann & Schulz
2007, entsprechend hat der Deutsche Kulturrat sie als solche anerkannt) e-
benso wenig abzusprechen ist wie auch der Wirtschaftsgutcharakter (Miller-
Lietzkow 2007). Trotz allem bleibt ein gro3er Teil der Debatte Uber digitale
Spiele (hdufig noch) fokussiert auf den vom ehemaligen bayerischen Innen-
minister und Ministerprasidenten Beckstein geprégten Begriff der ,Killer-
spiele’ bzw. auf die Gewaltdiskussion. Der Dialog Uber die Indizierung ge-
walthaltiger digitaler Spiele steht vor der maf3geblichen Frage, ob weitere
Gesetzesanderungen™ notwendig sind oder ob es nur um eine konsequente
Auslegung des bestehenden Rechts- und Medienregulierungsrahmens geht
(vgl. Engquetekommission NRW 2010). Dabel bleibt der Handlungsrahmen
vor allem daher vage, weil bisher nicht einmal eindeutig geklart ist, was nun
die Kriterien von ,Killerspielen’ sein sollen, geschweige denn, wie diese
definiert werden. Gemeint sind derzeit in der Diskussion vielfach Spiele,
welche vor alem explizite virtuelle , Einzeltétungsakte' visuel sehr realis-
tisch darstellen (z.B. durch Schief3en, Wirgen, Erstechen). Insbesondere das

7 7 B. Berichterstattungen bei den Sendungen , Frontal 21* (ZDF) sowie , Panorama (ARD).

8 Computerspiele sind ein Kulturgut. Se miissen als solches behandelt werden und verdienen
eine offentliche Forderung.’ (Deutscher Kulturrat, Zimmermann http://www.kulturrat.de/
detail.php?detail=1374& rubrik=5).

9 Dje letzten Anderungen fiihrten zu gréReren und deutlicheren Alterskennzeichnungen durch
die Kontrollorgane sowie zu einer klaren Verscharfung der Indizierungskriterien bei digitalen
Spielen.
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weiter oben angesprochene Action-Genre mit den Subgenres Egoshooter®
(Spiele aus der Ich-Perspektive; z.B. Call of Duty 6: Modern Warfare 2,
Doom 3% oder auch CounterStrike”®) und so genannte 3rd-Personshooter
(Spiele mit der Schulterblickperspektive; z.B. Manhunt®*, NAM 67%° oder
auch die GTA-Reihe®®) stehen im Mittel punkt der Kritik.?’

Im Spannungsfeld dieser 6ffentlichen und, wie Brosius & Schwer (2007,
2008) zu Recht anmerken, nicht immer sachlichen Diskussion® stellt sich aus
einer mediendkonomischen Perspektive aber auch die Frage, welche wirt-
schaftlichen Auswirkungen diese Debatte auf die Umsétze von Publishern,
Handel, Hybridunternehmen (Publisher, die im eigenen Unternehmen entwi-
ckeln) und die Produktionsmdglichkeiten von Entwicklungsstudios und Hy-
briden®® haben kann. Die , Kommunikatorseite’ (Anbieter) wird im Rahmen
der wissenschaftlichen Betrachtung sehr haufig ausgegrenzt, was interessante
und wichtige Erkenntnisse ausklammert, die aus ganzheitlich kommunikati-
onswissenschaftlicher Perspektive méglich sind. Die nachfolgenden Ausfiih-
rungen orientieren sich dabei an der zentralen Leitfrage nach den Auswir-
kungen auf die Industrie, wobel zundchst wirtschaftliche Grundlagen skiz-
ziert werden sollen, damit die moglichen Auswirkungen einer Verschéarfung
des Jugendmedienschutzes Uberhaupt abgeschétzt werden kénnen.

% gpezifische Untersuchungen zur Wirkung von Egoshootern bieten Frindte & Obwexer (2003).

% Kriegsshooter der Firma Activision (USA).

2 Horrorshooter mit Science Fiction Szenarios der Firma D Software (USA).

% Modifikation des Spiels Half Life der Firma Valve (USA), zunachst entwickelt von Hobbypro-
grammierern ohne Unterstiitzung des Unternehmens. Weltweit beliebtester e-Sport-Titel.

# Spiel um einen Meuchelmérder, der moglichst sadistisch Menschen téten soll, entwickelt von
Rockstar (USA).

% Vietnam-3D-Personshooter, bei dem es darum geht, méglichst viele Vietnamesen umzubrin-
gen (entwickelt in den USA).

% 3D-Personshooter, bei dem es um eine Gangsterkarriere geht. Vielfach sind die Aufgaben nur
durch Téten oder Priigeln zu meistern (Rockstar, USA).

# Hinzu kommen Spiele, die tatsichlich nicht den Markt erreicht haben, wohl aber , Kultstatus
genielBen, wie z.B. das Playstation Spiel Thrill Kill, oder Spiele, die von vorneherein aufgrund
nationalsozialistischer Inhalte in Deutschland verboten sind.

% Neben der mangelnden Sachlichkeit kann man auch bei manchen Studien die Methodik sehr
stark kritisieren, wie schon Kunczik & Zipfel anmahnen (2006). Dartiber hinaus wird der Cha-
rakter digitaler Spiele haufig seitens der Kritiker mit Filmen verglichen. Dies erscheint &uerst
problematisch, dainteraktive und passiv rezipierte Medien sich grundlegend in ihren Nutzungs-
formen unterscheiden. Die Ergebnisse sind also nur bedingt vergleichbar.

® Der Trend zur Hybridisierung innerhalb der Computer- und Videospielindustrie im Rahmen
einer generellen Konsolidierung ist derzeit ungebrochen. Vor alem die grof3en Publisher kaufen
zunehmend international relevante Entwicklungsstudios. Allein Electronic Arts, der Weltmarkt-
flhrer, produziert Uber 75% seiner Titel in Eigenregie.
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Wirtschaftliche Grundlagen

Markt

Digitale Spiele haben global innerhalb der letzten Jahre (Ausnahme 2009, im
Schnitt minus 8%) ein groflles stabiles Umsatzwachstum von 5-15% ver-
zeichnet.* Anfang der 80er Jahre vermerkt Magdans einen Jahresweltumsatz
von ca. 3 Mrd. US-Dadllar (2008, S. 13). Noch Ende der 90er Jahre des letzten
Jahrzehnts schwankten die Daten der Marktforscher (z.B. Screen Digest) um
einen Softwareumsatz von 10-15 Milliarden Euro.

Abbildung 1 — Umsatzgr6Ren (Hard- und Softwar ever kdufein Mio. US-Dallar) der unter-
suchten Lander 2008 im Rahmen der internationalen Analyse (aus Mller-Lietzkow 2010)
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Quelle: NPD, Enterbrain, Dataspelsbranschen, GfK, Kogia, Nikopartners, eigene Berechnungen

Heutige Schétzungen von Marktforschungs- und Beratungsunternehmen
(u. a DFC Intelligence, PWC, Screen Digest)* liegen zwischen 40 und 50
Milliarden US-Dallar Jahresgesamtumsatz mit Software.

Deutschland, mit ca. 1,4-1,7 Milliarden Euro Softwareumsatz in den Jeh-
ren 2007-2009, steht in der Umsatzstatistik nach Grof3britannien in Europa an
zweiter Stelle, und weltweit wird Deutschland als finft- bzw. sechstgrofter

% Die wirtschaftliche Entwicklung in den 80er- und 90er-Jahren des letzten Jahrhunderts ist
hingegen zundchst moderat verlaufen. Nicht vergessen werden darf bel einer solchen Betrach-
tung alerdings, dass hier Inflationseffekte sowie ein stetiger Anstieg der Preise fur digitale
Spiele auch den Umsatzanstieg beeinflusst haben. Eine umfassende Berechnung ist aufgrund
mangelnder Datenlage nicht moglich (vgl. Rutter & Bryce 2006).

% Marktforschungsgesell schaften und Beratungsunternehmen.
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Markt gesehen (vgl. ELSPA¥ 2003; Elspa/Screen Digest 2004; Miiller-
Lietzkow et al. 2006; Mduiller-Lietzkow 2009 und 2010; BIU/GFK 2008,
2009, 2010, PWC 2008 und 2009%).

Abbildung 2 - Lange Zeitreithe und Prognose der ver schiedenen Angebotssegmentein
Deutschland (aus M uller-Lietzkow 2010)
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Neben der Software werden erhebliche Umsdtze mit spidspezifischer
Hardware sowie Serviceeistungen gemacht. Die Martforschungsgesel | schaft
Datamonitor (2008) gab z.B. fir den Zeitraum von 2003-2007 ein globales
Marktwachstum bei ausgelieferten Konsolen von 10,9% an. 2007 wurden 74
Millionen Konsolen abgesetzt, und deren Marktwert brachte mit einem Um-
satzvolumen von 14,2 Milliarden US-Dollar eine Steigerung von ca. 14,1%
gegeniiber 2006.* Nicht zuletzt auch wegen der Verdffentlichungen von

%2 Britischer Spiel softwareverband.

% Derzeit herrscht allerdings aus drei Griinden ein gewisses Datenchaos: Erstens suchen sich
einige Lobbyverbande zu Uberbieten, zweitens ist unklar, was und was nicht erfasst werden soll,
und drittens bedeutet die Verdnderung der Geschéftsmodelle (mehr Service, weniger Datentré-
gerbindung), dass die Bestimmung des Handel sumsatzes nur noch ein Umsatzwachstumsindika-
tor ist, aber nicht mehr Aufschluss dartiber gibt, ob und wie viel was genau gespielt wird (be-
ruicksichtigt man insbesondere auch die signifikante Zunahme von , Free-to-Play’ -Games).

% Die Zahlen der Jahre 2000-2002 beinhalten neben Computerspielen auch Informations- und
Edutainment-Software. Ab dem Jahr 2010 handelt es sich um geschétzte Werte.

® Hier ist anzumerken, dass 2006 alle drei neuen GroRkonsolen verfiigbar waren (WII, Xbox
360 und Playstation 3), so dass sich dieser Anstieg in den Folgejahren relativieren wird.
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Xbox 360, Wii und PS3 gilt 2007 auch als Konsolenjahr, in dem es zu Uber-
proportionalen Umsatzangtiegen kam. Auch fir PC-Hardware-K omponenten
(Prozessoren®, Speicher®’, Grafikkarten®®) sowie anschlieBende Service-
dienste und Onlineprovider bedeuten Spiele einen wesentlichen Umsatztrei-
ber. Dazu kommen inzwischen entsprechende Mehreinnahmen durch Miet-
modelle bei Onlinerollenspielen, Einnahmen aus , Free-to-Play’ -Geschéfts-
modellen® sowie Spezialhardware fir digitale Spiele und songtige Dienstleis-
tungen. Summa summarum kann also der globale Markt nicht zu 100% genau
bestimmt werden (dazu fehlen schlicht einheitliche Daten), aber der Einfluss
digitaler Spiele auf den gesamten Informations- und Kommunikationsmarkt
darf al'sdurchaus groR, treibend und relevant angesehen werden.®

Nutzer zahlen und Nutzung

Global spielen weit mehr Menschen auf Spielkonsolen als am Computer (ca.
70:30; Datamonitor, 2007; Julius B&r, 2007), wobei durch die verschiedenen
Spielertypologien auch die Gesamtzahl nur schwerlich bestimmbar ist Den-
noch kann man, rechnet man auch Gelegenheitsspieler zur Gruppe der Nutzer
digitaler Spiele, heute schon von weit Gber 1 Mrd. Spielerinnen und Spielern
weltweit ausgehen.*! Dabei haben aber inzwischen sehr viele K onsolenspieler
auch leistungsféhige Computer, so dass sich die Aussage der Nutzerpréferenz
vor allem auf die Erstverwendung bezieht. Konzentriert man den Blick auf
das Verhdtnis von Grofkonsolen zu Computern und berticksichtigt den in-
zwischen auch fir digitale Spiele enormen Einfluss des Internets, so verén-
dert sich das Verhdltnis zumindest in Deutschland, einem traditionellen
Computerspielland, auf ein paritétisches. Global haben Onlinespiele zumin-
dest temporér auch zu einer gewissen Renaissance von PC-Spielen gefihrt.
Die Gesamtanzahl der Spieler kann auf Basis von TNS-Infratest-Daten fur
Deutschland 2005 mit ca. 18 Millionen, 2009 mit 22 Mio. Spielern angege-
ben werden, die digitale Spiele allerdings auf vielféltige Art unterschiedlich

% Hierbei insbesondere das Duopal Intel und AMD.

" Beim Speichermarkt geht es vor alem um (a) die GréRe des Arbeits- und Grafikkartenspei-
chers, (b) die Geschwindigkeit des Datentransfersund (c) die Taktung des Speichers. Alle Gro-
3en haben signifikanten Einfluss auf die Darstellungsmdglichkeiten von digitalen Spielen.

% Hierbei das Duopol NVidiaund AMD (friiher ATI, aufgekauft durch AMD 2006).

* Bei Free-to-Play-Geschaftsmodellen kann man ein Spiel kostenfrei nutzen. Man zahlt aller-
dings fur virtuelle Giter, die in Gebrauchs- und Verbrauchsglter unterschieden werden. Man
bezahlt mit einer Spielwahrung, die aus Realgeldtransformationen oder Spielerfolgen besteht.

“0 Nicht ohne Grund werden Spiele auch als Killerapplikationen fiir diesen Markt bezeichnet
(vgl. Downes & Mui 1999).

4L Allein 500 Mio. Menschen nutzen dabei regelmaRig Onlinespielformen.
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intensiv nutzen.** Fir 2010 wird erwartet, dass die Zahl der Nutzer in
Deutschland die 25 Mio.-Marke nicht zuletzt aufgrund des Onlinespielbooms
Ubersteigen wird. Eslassen sich heute zwel bzw. drei Gruppen identifizieren.
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