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Von Killerspielen zu Killertexten

Killerspiele geh ren in Deutschland verboten. Se animieren Jugendliche, andere Menschen
zutten. Dassind v llig unver antwortliche und indiskutable Machwerke, diein unserer
Gesellschaft keinen Platz haben d rfen. *

Dieser Kommentar des bayerischen Ministerprasidenten Edmund Stoiber zum Amoklauf an
der Realschule in Emsdetten am 20.11.2006 zeigt, wie oberflachlich in Deutschland mit der
Problematik ,,Gewalt in Medien“, und ,,Gewalt in Video- und Computerspielen* im
Speziellen, innerhalb der offentlichen Diskussion umgegangen wird. Das Zitat beinhaltet
gleichsam mehrere fragwirdige Aussagen. So wird z.B. /i_n Fachkreisen (...) der Begriff
Killerspiele zur KlassifiZierung von Computerspielen nicht gebraucht. 2 Des Weiteren ist
Stoibers Kausalzusammenhang zwischen dem Konsum von ,,Killerspielen“ und der dadurch
verursachten ,,Mordlust* empirisch keineswegs belegt (vgl. dazu Kap I, 2). Auch dessen
Eindimensionalitdt erscheint kritikwirdig. Zu guter Letzt verneint er eine breite ¢ffentliche
Diskussion, die sich auf wissenschaftliche Erkenntnisse stlitzt und in der sowohl
Bedenkenstrager als auch Befurworter zu Wort kommen durch die Forderung nach einem
generellen Verbot gewalthaltiger Spiele.

Dabei gibt es bereits einen breiten Fundus an wissenschaftlichen Verdffentlichungen, die sich
mit der Wirkung von ,,Killerspielen* auf die Spieler® beschaftigen. Genau deswegen mdchte
sich die vorliegende Arbeit nicht allein mit den Wirkungen virtueller Welten
auseinandersetzen, sondern sich vielmehr der dazugehdrigen Fachpresse widmen. Diese blieb
hinsichtlich ihres Inhalts und Einflusses auf die Spieler bisher relativ unbeobachtet. Dabei
zeugen die mannigfaltigen Publikationen und die zum Teil sehr hohen Auflagenzahlen (vgl.
Kap. I, 4.1) vom grofRen Interesse seitens der Spieler an Informationen zu ihrer
Freizeitbeschaftigung. So lesen nur 13,2 Prozent der deutschen Video- und Computerspieler
keine entsprechende Zeitschrift. Dabei ist zu beobachten, dass sowohl Gelegenheitsspieler als
auch die so genannten ,,Hardcore-Gamer® vom vielféltigen Zeitschriftenangebot Gebrauch
machen und dies somit keineswegs eine Domane der Vielspieler ist.*

Hierbei stellen sich nun mehrere Fragen: Inwieweit beeinflussen Videospielmagazine die
Leser bezuglich deren Kauf- bzw. Spielentscheidung? Macht die Leserschaft ihren nachsten
Spielkauf hauptsachlich von einer guten Bewertung eines bestimmten Spiels abh&ngig?
Welche Rolle spielt dabei der vom Redakteur vergebene (Punkte-/Prozent-)Wert im Vergleich

! Kommentar Edmund Stoibers nach dem Amoklauf von Emsdetten. Vgl. hierzu Sueddeutsche.de: Debatte
um Killer-Spiele. http://lwww.sueddeutsche.de/deutschland/artikel/314/92222/ ]Stand: 06. Juni 2007, 14:45 ,
/GameStar/dev: Der Status Quo. Jugendschutz in Deutschland. S. 12. und J rg Langer: ,Killerspiele* und die
EU. S.14. http://www.publishingoffice.de/artikel/IGM_Killerspiele_und_die EU.pdf ]Stand: 08. Dezember
2006, 17:29 .

2 Game Face: Medienwirkungsforschung. S. 108. Vgl. zur Klassifizierung von Video- und Computerspielen
Ladas, Manuel (2002): Kategorisierung von Computerspiel-Genres. S.47. und Fritz, Jrgen (2003a): 1.
Computer- und Konsolenspiele (CD-ROM; ohne Seitenangabe). sowie Fehr, Wolfgang/Fritz, J rgen (2003a):
2. Typen der Videospiele (CD-ROM; ohne Seitenangabe).

3 Alle in der Arbeit verwendeten Ausriicke sind als geschlechtsneutral anzusehen und beziehen sich sowohl auf
die weiblichen wie auch ménnlichen Ausprégungen.

Natlrlich nutzen die Spieler je nach Spielverhalten (in der Sozioland-Studie als
»gelegentliche/regelmaRige/eingeschworene/fanatische Spieler* dargestellt) Video- bzw.
Computerspielzeitschriften unterschiedlich intensiv und hdufig. So lesen 68,1% der gelegentlichen, 89,2% der
regelméRigen, 93,8% der eingeschworenen und 96,4% der fanatischen Spieler entsprechende Fachpublikationen.
Vgl. Sozioland: Games 2005. S. 109. http://www.sozioland.de/rp/games/tabellen_games.pdf ]Stand: 07. Mai
2007, 11:05_. Zu dhnlichen Ergebnissen kamen Witting und Esser. Demnach nutzen ca. 65% der Spieler
Fachzeitschriften. Vgl. dazu Esser, Heike/Witting, Tanja (2003b): 3.1.2 Transfer von der virtuellen Welt in
die reale Welt oder in die mediale Welt. S. 33.
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zu den in der Spielbeschreibung enthaltenen Informationen und der vermittelten Atmosphare?
Wird in ,Killerspielartikeln® eine gewalthaltige Beschreibung des Spielinhalts verwendet,
welche die virtuelle Gewalt durch subjektive Vermittlung des Spielinhalts durch den Autor
verharmlost bzw. geradezu reizvoll erscheinen l&sst anstatt sie zu kritisieren oder distanziert
darauf hinzuweisen? Erhohen diese Artikel zusammen mit einer positiven Bewertung die
Kaufbereitschaft der Leser gegenuber Spielen mit Gewaltanteilen? Gerade die letzten beiden
Fragestellungen scheinen von besonderem Interesse zu sein. Wirde die Videospielfachpresse
doch somit eine gewisse ,,Mitschuld“ an der Verbreitung der ,,Killerspiele* treffen.

Diesen Fragen soll im Rahmen dieser Arbeit nachgegangen werden. Dabei wird im
praktischen Teil zun&chst inhaltsanalytisch untersucht inwieweit Artikel tber ,Killerspiele®
selbst Gewalt beinhalten. Dies geschieht tber die (affektiv-konnotative) Bedeutungsstruktur
der im Text verwendeten Worter. AnschlieRend soll ein von Gymnasiasten und Hauptschiilern
der 9. Jahrgangsstufe ausgefullter Fragebogen Aufschluss tber die angenommene spiel- bzw.
kaufentscheidende Wirkung eines ,,Killerspielartikels* geben — einmal mit gewalthaltigem
Inhalt, einmal ohne (zum genauen Versuchsaufbau und Ablauf siehe Kap. Il, 4.2 und 11, 4.4).
Der theoretische Teil beschaftigt sich vor allem mit den Faktoren und Variablen, die fur die
Textwirkung mafRgeblich entscheidend sind. Daran anschlieBend wird auf die Bedingungen
fir eine erfolgreiche Informationsverarbeitung eingegangen, die Grundlage fur die Wirkung
von Texten ist. Kapitel I, 3.3 erklart schlieBlich die unterschiedlichen Bedeutungsstrukturen,
die Worter innehaben. Dies ist fur das Verstehen der inhaltsanalytischen Kodierung wichtig.
Anschlielfend wird der Markt der deutschen Videospielfachpresse und dessen Leserschaft
dargestellt.

Die Annahme, dass Artikel Uber gewalthaltige Spiele selbst Gewalt beinhalten, wird im
Ubrigen durch den Medienkritiker Erich Strafner gestiitzt. Demnach wirken thematisierte
Inhalte zwangsweise auf die Sprache, diein ihnen Anwendung findet (...) ein (...). > Artikel
uber ,,Killerspiele* missen nach dieser Einschdtzung per se Gewalt enthalten — unabhéangig
vom Autor und dessen Absicht. Der Journalist Peter Linden sieht dies &hnlich. Ein
journalistischer Text sei stets ein Abbild der zu beschreibenden Realitéat (in diesem Fall der
virtuellen Realitat).® Beinhaltet sie Gewalt, kommt dies folgerichtig auch im Text zur
Sprache.

Nachdem McCombs und Shaw 1972 in ihrer Studie ,,The Agenda-Setting Function of Mass
Media“ eine schwache Medienwirkung widerlegten und eine Hypothese zum direkten
Einfluss der Medien und der darin behandelten Themen auf Menschen bzw. deren Meinung
formulierten’, ist die Frage nach der Wirkung von gewalthaltigen Texten auf Basis
gewalthaltiger Spiele durchaus legitim.

|. Theoretischer Tall

Der theoretische Teil dieser Arbeit lasst sich grob in vier Kapitel unterteilen, die eine
Grundlage tiber den Zusammenhang zwischen Gewalt in Videospielen, der daraus folgenden
Gewalt in Artikeln tber diese Videospiele und deren Wirkung auf die Leser bietet. Dazu wird
nach einer Bestimmung des ,,Killerspiel-*“ und Gewaltbegriffs auf die Wirkung virtueller und
literarischer Gewalt eingegangen. Ebenso wird auf die mannigfaltigen Einflussfaktoren auf
den Wirkungsprozess beziiglich Subjekt- und Objektebene hingewiesen. Zuletzt gibt Kapitel
I, 4 einen Uberblick tiber den Markt der Videospielzeitschriften, dessen Konsumenten sowie

> Stra ner, Erich: 4. Mediendeutsch — Schweinedeutsch? S. 227.

6 Vgl. Linden, Peter: Wie Texte wirken. S.61. Videospielartikel missen nach Lindens Ansicht als
journalistischer Akt angesehen werden. Journalistische Texte sind weder fiktiv und noch poetisch. Dem
Schreiben liegt ein aktueller Anlass, kein kiinstlerischer Drang zu Grunde.

! Vgl. McCombs/Shaw: The agenda-setting function of mass media. S. 176-187.
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deren Nutzungsmotive. Damit bildet der theoretische Teil gleichzeitig eine Basis fur den
spateren empirischen Teil der Arbeit, der Auskunft Uber den Gewaltgehalt von Artikeln
violenter Spiele und die damit einhergehende Wirkung auf die Leserschaft geben soll.

1. Begriffser| uterungen

Bei einem derart — vor allem durch die Medien — stark emotionalisiert dargestelltem Thema
ist es notig, die elementaren Begrifflichkeiten dieser Arbeit, ,,Gewalt” und ,Killerspiele*,
durch eine klare Definition auf eine rational-objektive Basis zu stellen. Aus diesem Grund
folgt nun eine Klarung und Differenzierung dieser aufgeladenen Begriffe, was zu einer
besseren Verstandlichkeit fuhren soll.

1.1 Programmiertes T ten zu m Begriff der Killerspiele

1.1.1 ffentlich-politische Dimension

Wie anfangs bereits erwahnt ist ,,Killerspiel eine insbesondere von Medien und Politik
benutzte Begrifflichkeit. Unter Spielern und innerhalb der Spielindustrie beschreibt dieses
Wort, das nach einem Mord an einer Schule in Bad Reichenhall 1999 erstmals landl&ufig im
gehduften MalRe gebraucht wurde, keine bestimmte Spielkategorie. Interessant an diesem
Begriff ist die darin stark vorhandene Polemik. Wird doch davon ausgegangen, dass diese
Spiele Handlungen von Mdrdern wiedergeben und die Spieler dadurch selbst zu ,,Killern®
werden. Der Begriff ,Killerspiele® greift damit auf das veraltete Wirkungsparadigma des
Reiz-Reaktions-Schemas zurlick und verneint damit die Abhéngigkeit der Wirkung vom
jeweiligen Rezipienten und dessen Sozialisation, Bildung, Erfahrungen oder anderen
Personen bezogenen, individuell unterschiedlichen Variablen. Er begreift den Spieler also
nicht als handelndes und vor allem denkendes Subjekt, sondern als reagierendes Objekt.

Ein Gesetzantrag des Freistaates Bayern vom 02.02.2007 fur den Deutschen Bundesrat
definiert den Begriff der ,,Killerspiele* offiziell erstmals auf politischer Ebene. Dabei wird
zwischen virtuellen und realen Killerspielen 2 unterschieden. Wahrend z.B. ,,Paintball*
oder ,,Gotcha*® zu den realen zahlen, versteht man unter den virtuellen ,,Killerspielen®

(...) Spielprogramme, die grausame oder unmenschliche Gewaltt tigkeiten
gegen Menschen oder menschen hnliche Wesen darstellen und dem Spieler die
Beteiligung an dargestellten Gewaltt tigkeiten solcher Art ermglichen.

Mit dieser Begriffsbestimmung werden gleichsam alle Spiele, die Gewalt beinhalten und in
denen virtuellen Menschen Schaden zugefiigt wird per Definition zu ,,Killerspielen* gemacht.
Und tatsichlich werden in der offentlichen Diskussion Gewaltvideospiele ' den
»Killerspielen* oftmals gleichgesetzt. Dabei gibt es sehr grofie Unterschiede zwischen diesen
beiden ,,Kategorien* — je nachdem was unter ,,grausamen Gewalttatigkeiten“ verstanden wird.

® Freistaat Bayern: Entwurf eines Gesetztes zur Verbesserung des Jugendschutzes (JuSchVerbG). S. 20.
http://www.bundesrat.de/cln_050/SharedDocs/Drucksachen/2007/0001-0100/76-07 ]Stand: 18. Juli 2007,
15:02._.

® Bei beiden Mannschaftssportarten beschieRen sich die Spieler mit aus Gewehren abgefeuerten Farbkugeln.
Wird man getroffen, muss das Spielfeld verlassen werden; man ist quasi ,,tot“.

% ibidem: a.a.0.S. 2.

1 Christensen, Loren W./Grossman, Dave: Gewaltvideospiele und automatische Steuerung. S. 32.
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1.1.2 Die wissenschaftliche Dimension

Subsumierte man alle gewalthaltigen Spiele unter den Begriff der ,Killerspiele®, fielen
darunter eine groBe Anzahl an teilweise auch harmlosen Aufbausimulationsspielen.
Abbildung 1 macht dies deutlich und zeigt die starke Differenzierung der Videospieltypen auf,
wobei die Tabelle nicht als vollstandig angesehen werden kann.

Abbildung 1: Gewaltanteile nach Videospielgenres (Eigene Darstellung in Anlehnung an Ladas 2002: S.47)

Genre Gewaltanteil
(3D-)Actionspiele hoch
Kampfsportspiele hoch
(Kriegs-)Strategiespiele hoch
Wirtschafts- und Aufbausimulationen niedrig
Militarische (Flug-)Simulationen hoch
Zivile (Flug-)Simulationen niedrig
(Auto-)Rennspiele mittel
Sportspiele niedrig
Jump-and-Run (Hupf- und Sammelspiele) niedrig
Rollenspiele hoch
Adventures niedrig
Denk- und Geschicklichkeitsspiele niedrig

Ist eine militarische Flugsimulation, in der der Spieler den Auftrag hat ber feindlichem
Gebiet Bomben abzuwerfen ohne explizite Darstellung der Konsequenzen (sterbende
Menschen, zerstorte Hauser etc.) auch als ,,Killerspiel” zu bezeichnen? Oder ein Rollenspiel,
in dem menschliche Gegner Runden basiert mittels Schwerthieben, Pfeil und Bogen
maltratiert werden? GemaR der obigen Definition sind auch dies ,,Killerspiele®, beinhalten sie
doch Gewaltakte gegentiber Menschen. Auf die Darstellung wird dabei kaum eingegangen.

In der Forschung wird der Begriff der ,Killerspiele” eher einer bestimmten Art von Spielen
zugewiesen: den (3D-)Actionspielen und darunter besonders den Ego-Shootern, auch bekannt
als First-Person-Shooter.

/Dabei erfolgt die Scht auf das Spielgeschehen durch die Perspektive einer
subjektiven Kamera. (...) Die subjektive Kameraf hrung bedingt ein starkes
Verschmel zen mit dem Spielgeschehen. 2

Ziel dieses Spielgenres ist es, im virtuellen Raum durch das Bekampfen von Gegnern in
quasi -Echtzeit ** zu tiberleben, weshalb vom Spieler ein hohes MaR an Reaktionsvermégen
und Schnelligkeit gefordert ist.

Wahrend nun nach politischer, medialer und gesellschaftlicher Auffassung ,,Killerspiele* mit
Spielen gleichgesetzt werden, die Gewalt gegenliber Menschen bzw. ihnen dhnlichen Wesen
beinhalten, unterteilt die Wissenschaft gewalthaltige Spiele hinsichtlich ihres Grades an
Gewalt, der Spielhandlung, den Anforderungen an den Spieler und der Perspektive, die man
einnimmt. ,,Killerspiele“ als solche gibt es nicht. Ego-Shooter lassen sich noch am ehesten als
solche bezeichnen, ist doch der Gewaltgehalt als hoch, die Spielgeschichte als meist

12 Esser, Heike/Witting, Tanja (2003a): Begriffserklarung und Typologie der Ego-Shooter. S. 1.

13 Gimmler, Roland: Tabelle 23.2. Idealtypischer Vergleich ausgewéhlter Genres von Computerspielen und
ihrer Merkmale. S. 463.
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nebensédchlich und die Identifikation des Spielers mit seinem virtuellen Alter Ego durch die
subjektive Kameraeinstellung als am starksten einzuschéatzen.
Zu ahnlichem Schluss kommt der Wissenschaftliche Dienst des Deutschen Bundestages:

Killerspiele sind solche Computerspiele, in denen das realit tsnah simulierte
Tten von Menschen in der fiktiven Spi elwelt wesentlicher Bestandteil der
Spielhandlung ist und der Erfolg des Spielers im Wesentlichen davon abh ngt.
Dabei sind insbesondere die graphische Darstellung der T tungshandiungen und
die spielimmanenten T tungs motive zu ber cksichtigen. **

Diese Beschreibung spiegelt besonders den Spielinhalt und -gegenstand bei Ego-Shootern
wieder, welche oftmals an real existierenden Schauplatzen spielen und in denen ebenfalls mit
aus der Realitat sammenden Waffen extreme Gewalt angewandt wird."

1.1.3 Dierechtliche Dimension

Rein juristisch betrachtet existiert bislang keine Definition des ,Killerspiel“-Begriffs. Dies
kdnnte sich jedoch mit der Verabschiedung des bayerischen Gesetzentwurfs in Kiirze dndern.
Bis dahin muss man sich am bestehenden Jugendschutzgesetz orientieren. Dieses sieht fur
jedes Spiel eine von funf Altersfreigaben vor. Die Prifung Ubernimmt die
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK), deren Gutachter sich mehrheitlich aus der
Jugendarbeit zusammensetzen.®® Letztendlich erteilt aber der Vertreter der Obersten
Landesjugendbehérde die rechtlich bindende Altersfreigabe.!’

Aus 6ffentlich-politischer Sicht kénnte man bereits Spiele, die das Kennzeichen ,,Freigegeben
ab 16 Jahren* tragen als ,,Killerspiele* bezeichnen. Erhalten dieses Siegel doch nur Spiele, die

Jr_asante, bewaffnete Action, mitunter gegen menschen hnliche Spielfiguren,
sowie Spielkonzepte ieten, die (...) kriegerische Auseinandersetzungen (...)
nachvollziehen lassen (...).

Legt man den wissenschaftlichen Ansatz der Gewaltintensitdt und des -gehalts zu Grunde, so
misste man — und auch das nur mit Abstrichen bezuglich des Genres — alle Spiele, die keine
Jugendfreigabe erhalten haben als ,,Killerspiele titulieren. Diese sind ndmlich aufgrund ihres
Inhalts dazu geeignet die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zu einer
eigenverantwortlichen und gesellschaftsf higen Pers nlichkeit zu beeintr chtigen. *° Zwar
wird mit keinem Wort erwéhnt, ob dies nur auf Spiele der Ego-Shooter-Kategorie zutrifft,
doch finden sich unter den ,,ab 16“- bzw. ,,ab 18“-Spielen zumeist Spiele aus dem Genre der
Shooter.?

Anhand dieser verschiedenen Definitionen, l&sst sich eine gemeinsame Beschreibung
entwickeln. So gehdren demnach Spiele zu den so genannten ,,Killerspielen®, wenn sie das

14 Grote, Michael/Sinnokrot, Carmen: 2. Befriff der ,,Killerspiele. S. 5.
http://www.bundestag.de/bic/analysen/2006/killerspiele.pdf ]Stand: 24. Juli 2007, 15:09 .

1> Vgl. Wiemken, Jens: 1. Von Doom zu Half-Life: Counter-Strike — ein kurzer Uberblick. S.1ff/4. Waffen —
»Wieder das Rattern der MPs, dazwischen das Knarzen der Schrotflinte.“ S. 8f.

16 Vgl. Hans-Bredow-Institut: 20.2.3 Gremienprifung bei der USK. S.117. http://www.hans-bredwo-
institut.de/presse/070628Endbericht.pdf Stand: 30. Juli 2007, 19:28 .

! Vgl. Gerstenberger, K.-Peter/Klingelstein, Marek: 15. Was wird hier eigentlich gespielt? USK,
Alterskennzeichen und Gewalt im Spiel. S. 55-58.

18 Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK): Die funf Kennzeichen und was sie bedeuten.
http://www.usk.de/90_Die_Alterskennzeichen.htm ]Stand: 24. Juli 2007, 18:01 .

19 ibidem.

20 Vgl. USK: Die Genres der USK. http://www.usk.de/91_Die_Genres_der_USK.htm ]Stand: 24. Juli 2007,
18:17..
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realistische ToOten menschlicher Gegner mittels realititsgetreu nachgebildeter Waffen als
alleiniges Spielziel ausgeben, dies den einzigen Spielanreiz und alleinige Spielhandlung
darstellt und das Spielgeschehen durch die Ich-Perspektive der virtuellen Kamera besonders
subjektiv, und damit mitfihlend und fur den Spieler beeintrachtigend, vermittelt werden soll.
Die Verkaufszahlen dieser Art von Spielen sind, gemessen am Gesamtumsatz der Branche,
als relativ gering zu bezeichnen. Vergangenes Jahr setzten die Hersteller von PC- und
Videospielen 1,126 Milliarden Euro in Deutschland um.?* Nur circa 5,5 Prozent davon gehen
laut dem Verband der Unterhaltungssoftware Deutschland auf den Verkauf wvon
Konsolenspielen, 3,6 Prozent auf den Absatz mit PC-Spielen ohne Jugendfreigabe zurlck.
Der groRte Teil des Umsatzes wird mit Spielen ohne Altersbeschrankung erwirtschaftet.??

1.2 Was st (virtuelle) Gewalt?

In der Wissenschaft existiert keine einheitliche Bestimmung des (realen) Gewaltbegriffs. Je
nach Forschungsgebiet und Empirie werden unterschiedliche Dimensionen herangezogen. Im
Rahmen dieser Arbeit stellt sich die Frage, was virtuelle Gewalt im Spiel definiert. Eine
Anndherung an eine eindeutige Begriffsbestimmung scheint nur durch einen Blick auf die
Gewaltdefinitionen, die die Wirklichkeit betreffen, moglich. Die Psychologie — und in diesem
Falle auch die Medienwissenschaft — beschreibt Gewalt als eine Auspragung von Aggression
in ihrer extremsten und gesellschaftlich nicht akzeptierten Form, die darauf aus ist andere
Menschen zu verletzen oder gar zu t6ten.?® Ebenso ist damit eine Schadigung von Tieren,
Sachen oder Pflanzen bzw. der Umwelt gemeint.?* Aggression wird als menschlicher Trieb
angesehen, der aufgrund von Frustrationen, Emotionen oder gewissen Reizen auftritt und
erlernbar ist?® Diese Definition ist jedoch bar jeder psychischer Aspekte, die Gewalt
gegenliber Menschen mit sich bringen kann. SchlielRlich ist ebenso eine Verletzung bzw.
Beeintr chtigung der /.. psychischen Integritt eines Menschen ?° vorstellbar. Nach
Hausmanninger verletze Gewalt daneben auch die Menschenwiirde.?” Es ist also neben der
korperlichen und seelischen Dimension der Gewalt auch eine moralische zu beachten. Eine
Ubertragung dieser Definition auf die in PC- und Videospielen auftretende Gewalt und auch
den dazugehorigen Artikeln scheint moglich: Denn die Medieninhalte, also auch die der
Spiele, sind Projektionen unserer realen Gedanken, Wiinsche und Traume.?®

Die “hnlichkeit ist [somit] hergestellt; sie ist eine Konstruktionseistung des
menschlichen Gehirns, das in der Lage ist, zu erg nzen und hinzuzudenken, was
der virtuellen Welt im Vergleich zur realen Welt fehlt, um so in der Virtualitt ein
emotionales Erleben zu erreichen, das der Spieler wnscht (...). %

Nun l&sst sich der reale Gewaltbegriff mit all seinen Auspragungen dennoch nur zu Teilen auf
die virtuelle Welt und von dort auf den Inhalt der ,,Killerspielartikel* tbertragen. Natdrlich
fligt der Spieler auch hier seinen digitalen Feinen Schaden zu, tibt quasi personale Gewalt aus.

21 Vgl. Bundesverband Interaktive Unter haltungssoftware: PC-Spiele und Videospiele. Marktentwicklung.
S.4. http://lwww.biu-online.de/fileadmin/user/Dateien/Marktzahlen_2006.pdf ]23. Mai 2007, 09:10 .

22 Vgl. Verband der Unter haltungssoftwar e Deutschland: Umsatzanteile nach Altersfreigabe. S. 46.

28 Vgl. Gerrig, Richard J./Zimbardo, Philip G.: 7.3 Aggression und Gewalt. S. 334. und Lode, Stefan: I.
Begriffe der Gewalt und der Gewaltbestimmung. S. 8.

24 Vgl. Mikos, Lothar: Beobachtete Gewalt — reale Gewaltformen. S. 63.

25 Vgl. Gerrig, Richard J./Zimbardo, Philip G.: a. a. O.

26 Hausmanninger, Thomas (2002a): 5. Gewalt im eigentlichen Sinn. S. 27.

2t Vgl. Hausmanninger, Thomas: a. a. O. S. 29.

28 Vgl. Gangloff, Tilmann P.: Gewalt hat viele Gesichter. S.40. und B ttner, Christian: Phantasie und
Wirklichkeit im Erleben des Menschen (CD-ROM ohne Seitenangabe).

29 Fehr, Wolfgang/Fritz, J rgen (2003b): 1. Von der realen zur virtuellen Gewalt. S. 50.
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Dies geschieht meist in physischer Art und Weise®, da eine psychische Schadigung des
Opfers ein komplett anderes Gameplay, also eine andere, weitaus komplexere
Spielhandhabung seitens des Spielers erfordern wirde. Von einer vielschichtigeren
Spielhandlung und einer detaillierten Ausarbeitung der handelnden Charaktere innerhalb der
Story, wie sie derzeit nur in wenigen Fallen anzutreffen ist, ganz zu schweigen®.. Dennoch ist
diese Form der Gewalt nicht real und entzieht sich somit mdglicherweise auch einer
Bewertung durch géngige Moralmalistabe. Der Gegner ist und bleibt virtuell; zwar intelligent,
aber nicht fiihlend. Dies macht virtuelle Gewalt abstrakter als reale Gewalt. Die schriftliche
Beschreibung violenter Spiele bedarf dann nochmals einer groReren Dekodierfahigkeit seitens
des Lesers und dirfte weit weniger emotional begleitet sein, als es bei der Betrachtung realer,
medialer oder virtueller Gewalttaten der Fall ist.

Daneben muss beachtet werden, dass virtuelle Gewalt einen ganzlich anderen
Bedeutungshintergrund aufweist. Wahrend reale Gewaltakte fur den Téater eine bestimmte
Bedeutung haben, der Sinn hinter der Gewalt die Austibung derselben und damit die
Opferschadigung Ziel ist, verliert die Gewalt im Virtuellen ihren implizierten
Bedeutungsaspekt.

Der Bedeutungsgehalt ist eine Bilder welt ohne Bedeutung. Die Spieler erlangen
keine Macht ber die Bedeutungsgehalte, sondern ber die Funktionsabl ufe. Die
Bilder bedeuten /... nichts(...). *

Vor allem ,Killerspiele“ fordern vom Spieler das Erlernen simpler Reiz-Reaktions-
Mechanismen. Gewalt ist dabei lediglich ein Mittel, um vorgegebene Aufgaben zu erfillen.
Das Spielziel sind — von einigen Ausnahmen abgesehen®® — nicht die Gewalthandlungen
selbst. Naturlich bleibt es dennoch fragwirdig, ob das Einsetzen von Gewalt zum Erfullen
einer Mission ein angemessenes, ethisch vertretbares Mittel ist.

Findet diese virtuelle Gewalt nun Einzug in die Rezensionen Uber die so genannten
»Killerspiele”, missen dabei zwei Aspekte beachtet werden, die diese literarische von
herkdbmmlicher und auch non-realer Gewalt unterscheiden. Zum einen haben wir es in den
Artikeln mit einer sehr abstrakten Gewaltdarstellung zu tun. Wé&hrend Romane oder
anderweitige literarische Erzahlungen Gewalthandlungen in all ihren Facetten und Details
beschreiben und damit die explizite Gewaltdarstellung alleiniger Schreibgrund ist, durfte bei
Videospielartikeln mit einer reinen Funktionsbeschreibung hinsichtlich der Gewalt zu rechnen
sein, die dem Spieler aufzeigt, welche Aufgaben er durch Gewaltanwendung im Spiel I6sen
und welche Missionen er erreichen kann. Ein Textbeispiel zum Xbox-Spiel ,,Mercenaries*
(3"-Person-Shooter; USK keine Jugendfreigabe) macht dies deutlich:

Um den Kontostand auf Vordermann zu bringen, muss Euer Sldner dem Feind
Nordkorea auf jede erdenkliche Weise Schaden zuf gen: Klaut Waffenvorr te,
murkst  hochrangige Offizere ab, sprengt Armeesttzpunkte und
Verteidigungsstellungen in die Luft oder legt Panzerbrigaden lahm. **

Die Gewalthandlungen sind hier in einem funktionalistischen Wirkungszusammenhang
eingebettet, welcher das Schadigen — und hier ganz im Speziellen das Toten — des virtuellen
Gegenibers als pragmatischen, nicht emotionalen Akt des Spiels beschreibt. Sinn und Zweck

30 \/gl. Esser, Heike/Witting, Tanja (2003a): a. a. O. S. 1.

3 Die Spielhandlung und -welt in 3D-Actionspielen sind eher linear und meist ohne Nebenhandlungen
aufgebaut. Vgl. dazu Gimmler, Rainer: 23.1.2 Spielangebote und -inhalte: Genres und Genremerkmale. S. 463.
82 Fritz, J rgen (2003e): 3. Um was es geht. S. 4.

%3 beim in Deutschland indizierten Spiel ,,Manhunt” geht es beispielsweise tatsachlich nur um das — méglichst
grausame und ,.trickreichste” — Toten der virtuellen Gegner.

* Maniac 3/2005: Mercenaries. S. 74.
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dieser Texte ist nicht das Erz&hlen einer mdglichst geflihlsbetonten, gewalthaltigen
Geschichte, sondern den Spielspal® nach festgelegten Kriterien zu bewerten. Dazu zé&hlen der
Aufbau der Levels, Spielsteuerung, Abwechslung, Atmosphare und Komplexitit.® Kurzum:
Macht das Spiel und die darin enthaltenen Aufgabenstellungen Spal3? Bedingt durch diese
»Stiftung Warentest” dhnliche Prifmethodik ist eine subjektive und damit auch emotionale
Beschreibung der Gewalt weit weniger moglich, und wahrscheinlich auch vom Autor nicht in
dem Mal3e erwiinscht, wie es bei anderen, oben genannten Textgattungen der Fall ist.

Es ist im Ubrigen davon auszugehen, dass die Rezeption dieser Texte unter dem
Gesichtspunkt des ,,Sich informieren wollen* geschieht. Es durfte eine objektive
Kaufberatung erwartet werden, die sich weniger auf eine genaue Darstellung von
Gewaltszenen stitzt als auf eine griindliche Beschreibung der vom Spiel gestellten Aufgaben,
die Qualitat der Grafik oder auch die Mdglichkeit das Spiel zusammen mit Freunden zu
spielen. Die Gewalt dirfte auch hier von den Lesern in den (bergeordneten Spielkontext
gestellt und lediglich als ein funktionalistischer Teil des Spielrepertoires angesehen werden.
Die im Artikel enthaltenen gewalthaltigen Abschnitte werden unweigerlich mit der virtuellen
Spielwelt verbunden und verlieren dadurch einen eventuellen Realbezug, der bei ,,normalen
Texten” unter Umstanden gegeben ist. Doch sind dies nur Vermutungen, die im praktischen
Teil der vorliegenden Arbeit (siehe Kap. I, 3.6) verifiziert werden sollen.

2. Die Wirkung virtueller Gewalt

Auch wenn in dieser Arbeit nicht die Wirkung bzw. der mdgliche Einfluss von virtueller
Gewalt auf die Rezipienten untersucht wird, so kommt man nicht umhin, diesbeziiglich einen
Blick auf die aktuelle Forschungslage zu werfen. Schlielich bilden die ,,Killerspiele* die
Grundlage der zu untersuchenden Artikel und deren Einfluss auf die Leserschaft. Dariiber
hinaus geben sie — hélt man sich an Straliners These — durch den Grad ihrer Gewalthaltigkeit
auch das mogliche AusmaR des im Text vorkommenden gewalthaltigen Inhalts vor.

Beliebt — vor allem im angelsdchsischen Raum — sind Laborexperimente. Als bekanntes
Beispiel dient hier die Studie von Anderson und Dill. Sie lieRBen zwei Testgruppen fur jeweils
drei mal 15 Minuten Spiele mit bzw. ohne Gewaltgehalt spielen. Wahrend die eine Gruppe
den in Deutschland indizierten Shooter ,,Wolfenstein 3D* spielte, ratselte die andere Gruppe
am Adventure ,,Myst“. Anschliefend an jede Spielsitzung war es den Versuchspersonen
mdoglich, die jeweils anderen Spieler mittels langen bzw. lauten Geréuschen zu ,,bestrafen®.
Fur Anderson und Dill war die L&nge und die Intensitat der Bestrafung letztendlich das Mal3
der durch das entsprechende Spiel verursachten Aggression. ,Wolfenstein“-Spieler
misshandelten dabei ihre ,,Opfer” langer und starker. Davon ausgehend wurde auf eine
Aggressivitat steigernde Wirkung von ,,Killerspielen® geschlossen. Des Weiteren wurden
Zusammenhange zwischen der Nutzungsdauer gewalthaltiger Spiele, aggressivem Verhalten
und ohnehin vorhandenen aggressiven bzw. Gewalt bejahenden Dispositionen gefunden.*®
Vor allem die erste Schlussfolgerung ist jedoch aus mehreren Griinden fragwirdig. Zum
einen, weil sich die beiden Spiele aufgrund ihrer Verschiedenartigkeit nicht miteinander
vergleichen lassen. So ist ,,Wolfenstein 3D* ein Spiel, das sehr von der Dynamik (schnelle
Reaktionsfahigkeit), dem Sound (,Kampfkulisse*) und vor allem von der grafischen
Darstellung (eine finstere Burg wird in Echtzeit und Ich-Perspektive erkundet) lebt. Zum
anderen aufgrund der Laborsituation, die keine natlrliche Spielsituation, wie sie flr

3 Vgl. ibidem: So werten die Experten. S. 73.
3 Vgl. Anderson, C.A./Dill, K.E.: Study 2: Experimental test of video game violence effects. S. 784-788.
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gewdhnlich gegeben ist*’, zulasst. Dariiber hinaus ist es fraglich, ob 15-miniitiges Spielen
ausreicht, um eine gesteigerte Aggression zu messen — vor allem in der getétigten Art und
Weise.®® Das gemessene aggressivere Verhalten muss also nicht zwangslaufig an der
virtuellen Gewalt liegen, sondern kann auch das Ergebnis einer héheren Erregung (,,Arousal*)
durch die Spiel bestimmenden Faktoren Dynamik, Sound, Grafik etc. sein. Die ,,Arousal- und
Excitation-Transfer-Theorie**® geht davon aus, dass bestimmte — auch nicht gewalthaltige —
Inhalte wie Pornografie oder Action-Szenen im Allgemeinen ein erhdhtes Erregungspotenzial
seitens des Rezipienten hervorrufen.”® Hierbei ist jedoch festzuhalten, dass eine /h_here
Erregung (...) nicht zu aggressivem Verhalten f hren jmuss. ** Unter Umstinden kann sie
jedoch eine Vorbedingung fr die Ausl s ung einer aggressiven Handlung sein.

Die bisher groRte im deutschsprachigen Raum durchgefuhrte Untersuchung zum Thema
Wirkung von Gewaltspielen lieferte der Kommunikationswissenschaftler Manuel Ladas. In
einer Befragung von 2141 Computerspielern wurde die Frage nach Nutzung und Auswirkung
von ,Killerspielen* stark in einen psychologisch-konstruktivistischen Rahmen eingebunden,
der nicht nur isoliert den Effekt betrachtet, sondern

(...) d fer_dem Nutzer eine individuelle Selektions- und Interpretationsleistung
bei der Konstruktion »seiner« Wirklichkeit einr um & und neben dem Medium
auch die inneren und ueren Bedingunge n des Nutzers und die reflexiven
Beziehungen dieser Faktoren untereinander ber cksichtig A, anstatt von starr
festgelegten Wirkungen ( la »Stimulus-Response«) auszugehen. *

Als wichtiges Ergebnis der Studie kann festgehalten werden, dass von einer Mehrheit der
Spieler die Gewalt im Spiel rein funktionalistisch und stark &sthetisiert wahrgenommen
wird.** Es findet keine Empathie und Emotionalitat seitens der Spieler fiir die virtuell
getoteten Gegner statt.”> Ahnlich beschreiben dies auch Fehr und Fritz. Sie weisen darauf hin,
dass virtuelle Gewalt fiir Spieler den bloRen Sinn von Hinweisreizen fiir das Uberleben bzw.
Vorankommen im Spiel einnimmt.*® Gegner wiirden nicht als fiihlende Menschen erkannt,
und 0Ubrigens auch nicht von den Entwicklern mit allen Konsequenzen, die eine reale
Gewalteinwirkung langfristig nach sich ziehen wiirde, dargestellt, sondern als ,,Inventar* der
virtuellen Spielumgebung, die Gewalt wird als Metapher angesehen.*’ Dies lasst sich
mdoglicherweise mit den unterschiedlichen Moral- und Wertvorstellungen der Spieler
bezuglich der realen und der virtuellen Welt erklaren. So tibertragt eine groRe Mehrheit die in
der Wirklichkeit geltenden Regeln und eben auch moralischen MaRstdbe nicht in die

37 Vgl. Atteslander, Peter: 1.2 Apriorische Einwande gegen das Experiment in den Sozialwissenschaften. S.
1741,

38 zur ausfahrlichen Kritik der Studie siehe Ladas, Manuel (2002): 4.3 Experimentelle (Expositions-)Studien.
S. 119-122. und Gimmler, Rainer: 23.4.1 Computerspiele im Kontext problematischer Inhalte: Gewalt. S. 469.
Zur allgemeinen Kritik an Experimentalstudien zum Thema Gewaltwirkung siehe Prokop, Dieter:
Publikumstrukturen. Wie wirkt Gewalt in den Medien? S. 363.

3 Gimmler, Rainer: a.a.O. S. 468.

40 Vgl. Ladas, Manuel (2002): 2.6 Thesen zur Wirkung medialer Gewalt. S. 71.

4 Kunczik, Michael/Zipfel, Astrid: 4.4.1 Erhéhung der physiologischen Erregung. S. 203.

42 Lukesch, Helmut: 2.2.2 Gewalthaltige Computerspiele, Erregung und Aggressivitat. S. 127.
43 Ladas, Manuel (2003): Brutale Spiele(r)? S. 27.

4 Vgl. Ladas, Manuel (2002): 4.5.1 Sinn und Story. S. 135ff.

45 Vgl. Ladas, Manuel (2003): Realgewalt BComputerspielgewalt &-ilmgewalt. S. 28.

46 Vgl. Fritz, J rgen (2003b): Action muss sein. S. 8.

4 Vgl. Fritz, J rgen (2003c): 3.4. Selbstbezug (dynamischer Funktionskreis).
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virtuellen Gewaltwelten.® Allerdings fand Ladas auch heraus, dass vor allem realistisch in
Szene gesetzte ,Killerspiele” durchaus als Verstarker bzw. Bestatiger wirken kénnen. Spieler
mit ohnehin Gewalt befurwortender Disposition gaben vorrangig diese Spiele als
Lieblingsgenre an. Zudem ergaben sich Hinweise, dass das Interesse an Waffen durch das
Spielen entsprechender Spiele geweckt werden kann.”® Ein Transfer gewalttatiger, in der
virtuellen Welt erlernter Handlungen auf die Realitéat, wie er in der 6ffentlichen Diskussion
immer wieder als gegeben angesehen wird, konnte nicht nachgewiesen werden.>® Fehr und
Fritz fassen den aktuellen Stand der Wirkungsforschung folgendermal3en zusammen:

Auf erkenntnistheoretischer Ebene be stent unter Wissenschaftlern weithin
Einigkeit, dass es in Hinblick auf die mediale Welt keine direkten Wirkungen von
dieser auf die reale Welt gibt, egal, ob die Inhalte gewaltorientiert sind oder
nicht.

3. Textwirkungen

Da Videospielredakteure die Artikel Uber ,,Killerspiele® nicht schreiben ohne zuvor das
entsprechende Spiel auch gespielt zu haben, kdnnte es sein, dass der Inhalt der erlebten
Virtualitdt — und in diesem Falle auch die Intensitat der virtuellen Gewalt — sich auf die
journalistische Darstellung bzw. Wiedergabe direkt auswirkt. Es fande also ein
Transferprozess zwischen  Spielwelt bzw. virtueller Welt und medialer Welt
(Videospielartikel) statt®®, der wiederum Auswirkungen auf die Leser haben kénnte.

3.1 Wie Textewirken k nnen

1992 totete Wayne Lo zwei Menschen, nachdem er sich immer wieder die ,,Offenbarung des
Johannes* durchgelesen hatte. Er verinnerlichte das Evangelium dermalen, dass er dessen
Inhalt als seine Mission auffasste, die es umzusetzen galt. Im Jahr 1785 fanden sich mehrere
(...) gef hrlich schwrmende Jnglinge zusammen und wollten /... sich durch Mord /...
aus/... zeichnen. Se wollten Schiller s ]Jsic!_Ruber realisieren. 3 Ebenso wird nach der
Veroffentlichung von Goethes ,,Die Leiden des jungen Werther“ von einer steigenden Anzahl
an Suiziden berichtet, die auf die Lektiire des Buches zuriickzufiihren sein sollen.>

Nun sind diese Wirkungen und die scheinbar aus der Buchlektire resultierenden Handlungen
wissenschaftlich nicht belegt. Amerikanische und niederlandische Psychologen wiesen indes
in ihrer Studie ,,When God Sanctions Killing: Effects of Scriptural Violence Aggression*
nach, dass die eigene Gewaltbereitschaft nach der Lektlre eines gewalthaltigen Textes
ansteigen kann. Dabei wurde den studentischen Versuchspersonen eine Geschichte aus dem
»Buch der Richter” des Alten Testaments vorgelegt. Wéhrend einem Teil offen gesagt wurde,

8 85% der interviewten Spieler gaben an, flr sie existierten unterschiedliche und getrennte Moral- und
Wertvorstellungen hinsichtlich der virtuellen und der realen Welt. Vgl. Witting, Tanja/Esser, Heike (2003b):
3.4 Ethisch-moralischer Transfer. S. 38.

49 Vgl. Ladas, Manuel (2003): a. a. O.

%0 \/gl. Ladas, Manuel (2002): 4.10. Fazit. S. 162.

> Fehr, Wolfgang/Fritz, J rgen (2003b): Wie virtuelle Gewalt wirkt. S. 50.

%2 Nach dem Lebensweltmodell nach Fritz besitz jeder Mensch mehrere inkorporierte Welten, zu welchen sich
die unterschiedlichen Erfahrungen und Reize der ,,Wirklichkeit” einordnen lassen. Durch die Interaktion dieser
Welten wird die individuelle Realitét konstruiert. Der Mensch kann Handlungsmuster, die in einer Welt erlernt
wurden, in die andere Welt Ubertragen. Vgl. Fritz, Jrgen (2003d): Lebenswelten des Menschen als seine
Realitét. S. 3ff.

>3 Anonyme Rezension aus dem Magazin der Philosophie und sch nen Literatur nach Grawe, Christian:
Friedrich Schiller ,Die Rauber’. Erlauterungen und Dokumente. S. 183.

> Vgl. Andree, Martin (2005): 1. Fragestellung (1): Warum wirken Medien? S. 7ff.
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es handle sich um einen biblischen Text, wurde den anderen erzahlt, die Geschichte stamme
aus einer 1984 gefundenen Schriftrolle. AnschlieRend sollten die Versuchspersonen an einem
Reaktionstest im Wettkampf mit anderen teilnehmen. Wer zu langsam reagierte, erhielt Krach
uber einen Kopfhorer. Die Lautstarke wurde dabei jeweils durch den Konkurrenten geregelt.
Nun zeigten sich diejenigen Studenten deutlich aggressiver, die glaubten, eine Bibelstelle
gelesen zu haben. Waren diese dartiber hinaus auch glaubig, war die gemessene Aggressivitat
nochmals héher.>

Zwar muss auch hier auf die Storvariablen von Experimentalstudien und auf den erheblichen
Einfluss individueller Personlichkeitsvariablen sowie des Untersuchungsdesigns (Bibeltext vs.
»hicht legitimierte Schriftrolle®) hinsichtlich der Wirkung (glaubig vs. nicht-glaubig)
hingewiesen werden. Dennoch zeigt die Untersuchung, dass das Lesen gewalthaltiger Texte
aggressiveres Handeln seitens des Lesers beginstigen kann. Da davon auszugehen ist, dass
Videospieler, die vornehmlich ,Killerspiele® spielen, vor allem die Artikel lesen, die genau
(iber diese Spielkategorie berichten®® und diese wiederum wohl selbst Gewalt beinhalten,
(...) kann dies eine signifikant e Erh hung der Aggression bewirken /... und_die Brutalit t
verstrken. '

3.2 Die Einflussfaktoren der Textwirkung

Nicht in der Studie erwahnt wurde, ob auch Persdnlichkeitsmerkmale wie eine bereits
vorhandene Disposition zu Gewalt mit einbezogen wurden. Dabei hdngt es ma3geblich vom
Leser ab, ob und wie Texte wirken. Mit dem Begriff der Wirkung ist in dieser Arbeit die (...)
Ver nderung des Wissens, der Einstell ung und des Verhaltens beim Rezipienten /... durch
Simuli der Massenkommunikation eines Mediums (...) *® gemeint. Verinnerlichen die Leser
gewalthaltiger ,Killerspielartikel” den Inhalt starker als Leser nicht gewalthaltiger Artikel
uber ,Killerspiele* (Wissen), werden damit Einstellungen gefestigt oder gar neu geschaffen
und flhrt dies letztendlich eher zum Kauf (Verhalten) des durch einen ,violenten Text"
beschriebenen Spiels?

3.2.1 Einflussvariablen auf den Organism

Dazu mussen mehrere individuelle Wirkungsfaktoren, hier nur kurz angerissen, beriicksichtigt
werden. Neben Variablen wie Alter, Geschlecht, Intelligenz, Vorwissen (im Kontext der
vorliegenden Arbeit bedeutet dies Videospielerfahrung und Medienkompetenz) und
Einstellungen existieren nach Klapper noch so genannte mediating factors *°, die die
Wirkung von Massenkommunikationsmedien beeinflussen. Personliche Pradispositionen,
Gruppenzugehdrigkeitsgefihl, allgemeine Beeinflussbarkeit und Meinungskonflikte gehéren
ebenso dazu wie die Kommunikation mit Meinungsfiihrern.®® Gerade auf die individuellen
Vorlieben und die Rolle der Videospielfachpresse als ,,opinion leader” und deren Einfluss auf
das Kaufverhalten der Leser wird im praktischen Teil mit entsprechenden Fragen eingegangen
(vgl. Frage 17 und 18 des Fragebogens im Anhang). Zudem ist die Wirkung abhdngig von

% Vgl. Swanbrow, Diane: When God sanctions violence, believers act more aggressively.
http://www.ns.umich.edu/htdocs/releases/story.php?id=3191 ]Stand: 05. Mai 2007, 15:34 .

*% I der Regel ist die Lesemotivation gréBRer, wenn der Rezipent davon ausgehen kann, dass der zu lesende Text
die eigenen Einstellungen und Erwartungen bestatigt. Vgl. dazu Andringa, Els: 2.1.4. Die Lesemotivation. S.
26.

> Bushmann, Brad nach R tzer, Florian: Gewaltbereitschaft kann auch durch Lektlre von Texten verstéarkt
werden. http://www.heise.de/tp/rd/artikel/24/24907/1.html ]Stand: 05. Mai 2007, 15:12 .

58 Giegler, Helmut/Merten, KlaugUhr, Friederike: 1.1 Der Begriff der Wirkung. S.12. Vgl. auch Maletzke,
Gerhard: Zum Begriff ,,Wirkungen®. S. 5ff.

59 Klapper, Joseph T.: Mediating factors in the Service of Reinforcement. S. 18.

60 Vgl. Fr h, Werner: Neobehaviorismus und traditionelle publizistische Wirkungsforschung. S. 30f.
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der selektiven Medienwahl, der reflexiven Mediennutzung (wie setzt sich der Rezipient mit
dem Medium auseinander und welche Folgen hat dies auf die zukiinftige Medienwahl) sowie
der Konstruktivitit. Demnach konstruiert sich die Wirkung aus dem genutzten
Informationsangebot, den individuellen Erfahrungen und den situationalen Kontexten (z.B.
den geltenden Werten und Normen einer Gesellschaft).* Auch hier kann man im empirischen
Teil unterschiedliche Textwirkungen bei Lesern mit unterschiedlichem Vorwissen oder
Spielpréaferenzen erwarten.

Einen wesentlichen Beitrag zur Informationsverarbeitung und damit zum Textverstandnis und
zur letztendlichen Textwirkung® leistet die individuell abhéngige Lesemotivation. Unter dem
Begriff der Motivation versteht man,

(...)da ]sic! _jemand (1) ein Ziel hat, da er (2) sich anstrengt und da er (3)
ablenkungsfrei bei der Sache bleibt. (...) Genauer bezeichnen wir mit Motivation
die aktivierende Ausrichtung des momentanen Lebensvollzugs auf einen positiv
bewerteten Zielzustand. ®

Dies ist insofern von Interesse, als dass die eben genannten drei Aspekte der Motivation bei
den empirischen Untersuchungen sowie den Ergebnissen spéater eine grof3e — und leider auch
eine nicht exakt zu messende, geschweige denn eine ausschaltbare — Stdrvariable darstellen,
die wiederum stark von den rdumlichen (Anordnung der Stihle und Tische im
Klassenzimmer) und personellen (Verhalten der Schiler und der Lehrkraft wahrend der
Feldphase) Gegebenheiten abhangt (vgl. Kap. 11, 4.3).

An dieser Definition ist weiterhin der darin erwéhnte ,,Zielzustand*“ bemerkenswert. Denn das
Ziel des aufmerksamen Lesens eines Videospielartikels ohne innerlich und &uRerlich
auftretende  Hemmfaktoren beziiglich der Aufmerksamkeit durfte der Wille zu einer
groRtmoglichen Informationsaufnahme sein. Die Stdrke dieser Zielausrichtung bedingt
erheblich die Verarbeitung aufgenommener Textinformationen. Erreicht dieses so genannte
Aktivationsniveau, welches sich aus der momentanen affektiven Verfassung und einer
Kosten-Nutzen-Rechnung des Individuums hinsichtlich der durch das Lesen zu erwartenden
»Belohnung“ zusammensetzt, ein mittleres Mal}, so ist die Informationsverarbeitung am
effektivsten® — die Textwirkung also am groRten.

Wovon hangt nun aber die Rezeptionsmotivation ab? Einige dieser ex- und intrinsischen
Motivationsfaktoren konnen beispielsweise kultureller Art sein. Demnach entsteht ein
Lesebedurfnis erst mit der Erfahrung etwas Bestimmtes gelesen zu haben bzw. zu wissen,
dass es dieses gibt.%® Ein gutes Beispiel hierfiir sind die Stammleser, die aus Gewohnheit und
Zufriedenheit mit dem Produkt seit Jahren immer wieder zur selben Publikation greifen, um
sich daraus zu informieren. Ebenso hangt es von individuellen Variablen wie einer gewissen
Erwartung an einen Text, einem entsprechenden sozialen Umfeld, dem Alter oder der eigenen

61 Vgl. Giegler, Helmut/Merten, KlaugUhr, Friederike: 1.2 Das Konzept der Wirkung. S. 27-31. Einen guten
Gesamtiberblick tber die verschiedenen beteiligten Faktoren und Variablen, die die Wirkung eines Mediums
der Massenkommunikation mitbestimmen, bietet das Feldschema der Massenkommunikation nach Maletzke;
siehe Maletzke, Gerhard: 3. Grundprobleme und Grundkonzepte der Wirkungsforschung. S. 13-31.

82 \Werner Frih beschreibt die Textwirkung als Resultat einer vorausgegangenen subjektiven
Informationsverarbeitung durch den Leser. Vgl. Fr h, Werner: V. Hypothesen liber Textwirkungen. S. 92.

63 Rheinberg, Falko: 1.2 Was ist Motivation? S. 16/18.

%4 Der Zusammenhang zwischen Aktivierung und Erinnerungsleistung beziglich der im Text enthaltenen
Informationen I&sst sich durch eine ,,umgekehrte U-Funktion* beschreiben. Darin gilt der Zustand der ,,wachen
Aufmerksamkeit beim Lesen als Optimalzustand wahrend bei einer ,,entspannten Wachheit” bzw. einer zu
starken Erregung oder sogar Panik die Informationsaufnahme und -verarbeitung abnimmt. Vgl. Meyer-
Hentschel, Gundolf: I. Das Aktivierungskonzept. S. 4ff. und Fr h, Werner: 2. Das Aktivationsniveau. S. 88.
6 Vgl. Andringa, Els: a. a. O. S. 22.
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Veranlagung ab, ob und wie man einen Artikel liest.®® So werden Jugendliche, in deren
Familien- oder Freundeskreis niemand Erfahrung mit Videospielen oder der Fachpresse
aufweist, seltener dazu greifen. Dasselbe gilt fir diejenigen, die sich nicht fur die in den
Artikeln bereitgestellten Informationen zum Spiel interessieren, und sich stattdessen z.B. eher
an den Angaben auf der Spielverpackung orientieren. Zudem kann auch eine direkte Situation
eine aktuelle Lesemotivation ausldsen. Diese ist schlieBlich durch zeitliche, rdumliche und
soziale Umstande sowie die psychische Beschaffenheit des Lesers determiniert.®” Diese drei
Motivationsarten bestimmen mafgeblich den Grad der Rezeption.

Vor allem der Faktor der ,,direkten Situation“ ist — zumindest fir den praktischen Teil der
Arbeit und die erhofften Wirkungszusammenhange — von groRer Bedeutung. Geschieht die
Textrezeption namlich unfreiwillig, z.B. als Klassenlektiire im Deutschunterricht oder auch
als das zwangsweise Lesen eines Videospielartikels, ist mit einer nicht adaquaten Aufnahme
der Informationen zu rechnen, sofern sich die Motivation nicht durch die Rezeption selbst
andert®® oder von vornherein ein positiv affektiver Zustand zusammen mit einem gewissen
Leseinteresse besteht. All dies ist wiederum von den erwéhnten kulturellen und individuellen
Motivationsfaktoren abhangig.

Eine effektive Informationsaufnahme und -verarbeitung ergeben sich demnach aus vielerlei
Variablen. Erst wenn ein Rezeptionsinteresse besteht, die momentane /... affektive/...
Zust ndlichkeit  ® und die Situation es zulassen, kdnnen diese Prozesse angemessen ablaufen
und eine entsprechende Wirkung erzielt werden.

3.2.2 Einflussvariablen auf den Stimulus

Selbstverstandlich héngt die Wirkung eines Textes immer auch von der Beschaffenheit
desselben ab, welche sich in der &ufReren und inneren Struktur manifestiert. Rein formale
Textfaktoren wie die grafische Strukturierung, die Wortfrequenz, das Verhaltnis der
verwendeten  Substantivanzahl  zur  Gesamtwortanzahl, die = Komplexitat  der
Satzverschachtelung, die eventuelle Monotonie verwendeter Satzstrukturen sowie die
Vertrautheit mit dem benutzen Vokabular’ sind fiir das Verstandnis und damit auch die
Wirkung eines Textes relevante Variablen. So belegen Studien, dass langere Artikel als
informativer und damit auch glaubwirdiger wahrgenommen werden. Glaubwirdiger nicht
zuletzt auch deshalb, weil Texten im Gegensatz zu Anzeigen in der Regel kein
Beeinflussungsinteresse unterstellt wird.”* Nun sind die inhaltsanalytisch zu untersuchenden
»Killerspielartikel“ mindestens zwei DIN A4-Seiten lang und nehmen im Vergleich zum Rest
des Heftinhalts relativ viel Platz ein. Nimmt man den Fakt, dass sich Videospieler gerade
deshalb der Fachpresse zuwenden, um informiert und auch objektiv beraten zu werden, hinzu,
so dirften die Artikel - egal Uber welches Spiel — durchaus eine Kauf entscheidende
Wirkung haben. Wobei nicht geklart ist, wovon diese abhangt und wie stark diese den Leser
in dessen Entscheidung beeinflusst. Dartiber hinaus durfte ein Grofteil der Leserschaft sich
gut mit dem in der Spielszene benutzten Jargon auskennen, welcher auch in den Artikeln zum
Teil aufgegriffen wird. Auch dies unterstutzt den Informationstransfer und damit eine
mogliche Beeinflussung.”

% \/gl. ibidem.

o7 Vgl. Andringa, Els: a. a. O. S. 23.

%8 \/gl. ibidem.

%9 Fr h, Werner: a.a.O.

70 Vgl. Fr h, Werner: 1. Die Wirkung einzeln variierter formaler Textmerkmale. S. 183-196.

™ vgl. M ller, Claudia: 2.1.1 Text S.129 / 2.3 Wirkung des Medienumfeldes. S. 135. und Haselb ck, Hans-
Joachim: 6. Theoretische Grundlagen des Einflusses der Variablen des Kommunikationsprozesses auf die
Kommunikationswirkung. S. 109.

"2 \/gl. Fr h, Werner: 3. Thorndikes probabilistischer Ansatz. Sprachstatistik. S. 33.
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3.2.3 Einflussvariablen auf den Kommunikator

Nicht zuletzt bestimmt der Kommunikator die Wirkung des von ihm verfassten Textes. Je
hoher seine Attraktivitat, desto eher bewirkt dies einen Einstellungswandel in die von ihm
bewusst oder unbewusst gewiinschte Richtung. Dabei ist die Attraktivitat abhdngig von der
Ahnlichkeit, Bekanntheit und Sympathie beziiglich des Rezipienten.® Nun darf die
Attraktivitat des Redakteurs bzw. auch des gesamten Mediums flr die Leser als hoch
angesehen werden. Schliel3lich wenden sie sich der Fachpresse stark selektiv zu. Dabei nutzen
sie gerade die Magazine, die ihnen in der Regel am besten gefallen. Somit sind die Aspekte
der Ahnlichkeit und Sympathie gegeben. Auch der Punkt der Bekanntheit ist durch die teils
hohen Auflagenzahlen erfiillt. Daneben wirken sich auch die Vertrauenswirdigkeit und die
dem Kommunikator zugeschriebene Kompetenz auf die Einstellung des Rezipienten aus.
Aufgrund der Tatsache, dass viele Leser einem Magazin jahrelang ,treu bleiben” und auch
auf die Spielbewertung vertrauen™, sind auch diese Faktoren als gegeben anzusehen. Damit
hat die Videospielfachpresse die Mdglichkeit eine vorhandene Einstellung eines Lesers
gegenuber einem Spiel zu verdndern oder zu verstarken.

3.3 Wortbedeutung und Emotion

Man sieht, es gibt eine groRe Anzahl konkurrierender und intervenierender Faktoren, die die
letztendliche Wirkung eines Textes auf den Leser bestimmen. Dabei wurde ein Aspekt bisher
auflen vor gelassen: die individuelle Bedeutung und Wahrnehmung der Texte flr den
einzelnen Leser. Dabei héngt die Textwirkung zum groRen Teil von den darin getétigten
Meta-Aussagen und deren Bedeutungsbeimessung durch den Rezipienten ab.” Jeder Leser
kann also einzelnen Wortern und damit dem gesamten Text eine andere Bedeutung
beimessen. Das Beimessen von Bedeutung geschieht durch das bei jedem Menschen
unterschiedlich komplexe Realitaitsmodell. Es kann als interne Repr sentation der
Wirklichkeit "® angesehen werden, worin Informationen nach bestimmten Regeln und
Schemata zugeordnet werden. Diese ,kognitiven Strukturen® beruhen wiederum auf
gemachten Erfahrungen.”” Je nach Realititsmodell und zugewiesener Bedeutung kénnen
Woérter also unterschiedliche Inhalte und auch Gefiihlswerte annehmen.”

Es liegt demnach nicht nur eine ,,oberflachliche* Bedeutungsstruktur bei der Betrachtung
einzelner Vokabeln vor, sondern gleichsam eine tiefer gehende Ebene. Diese beiden
Dimensionen kdénnen als ,,denotative und konnotativ/affektive Wortbedeutungen* definiert
werden. Wéhrend man die Denotation sozusagen als ,,Erstbedeutung® bzw. ,,objektive
Bedeutung“ bezeichnen kann, die dem Rezipienten beim Lesen in den Sinn kommt, so
bezeichnet die Konnotation eher eine Reihe von Nebenbedeutungen und emotionalen
Assoziationen, die der Leser dem Wort zuweist.”® Eine weitere ,,Doppelstruktur erkennt auch
Hermanns. Bestimmte Begriffe seien

& Vgl. Haselb ck, Hans-Joachim: 6.1.2 Attraktivitdt des Kommunikators. S. 115f. und Praxamer, Sandra:
3.4 Effekte der physischen Attraktivitat auf Einstellungen der Rezipienten. S. 33f.

™ Werden Spiele auf einer Skala von 0-100 Prozent schlechter als 70% bewertet, bedeutet dies in der Regel ein
wirtschaftliches Todesurteil . Dies legt eine den Redakteuren hohe zugeschriebene Kompetenz im Umgang
und der Bewertung von Spielen nahe. Vgl. Lober, Andreas nach Urban, Sandra: 1. Einleitung. S. 3.
http://www.content.grin.com/data/20/65180.pdf ]Stand: 07. Mai 2007, 10:17; Link defekt! .

& Vgl. Giegler, Helmut/Merten, Klaus/Uhr, Friederike: 1.22 Kritik des klassischen Wirkungsmaodells. S. 27.

®\/gl. Fr h, Werner: . 1. Das subjektive Realitatsmodell. S. 85.

" Vgl. Fr h, Werner: C. Theoretischer Ansatz. S. 80.

8 Vgl. Erdmann, Karl Otto: 4. Nebensinn und Gefiihlswert der Worter. S. 107.

79 Vgl. Eco, Umberto: 3.11. Denotation und Konnotation — Metasprache. S. 99-102. und Debus, G nter: 4.1.6
Konnotative Bedeutungsaspekte. S. 118.
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(...) nicht nur deskriptiv, sondern ebenso auch pr skriptiv  fund bedeuten daher
nicht allein ein Sein, sondern auch ein Sollen (...) und /sind_ deshalb auch
geeignet, ein Wollen anzuzeigen.

Um diese verschiedenen Bedeutungsebenen zu verdeutlichen sei an dieser Stelle ein Begriff
aus einem Artikel Gber ein ,,Killerspiel* exemplarisch genannt. So wird im Bericht Uber das
GameCube-Spiel ,Killer 7* das Wort Gore-Festival ® gebraucht. Denotativ-deskriptiv
beschreibt der Begriff die detailgetreue Darstellung der Ergebnisse brutaler bzw. tédlicher
Gewaltanwendung in einer groBen Anzahl. Die Entwickler konzentrieren sich also auf eine
detaillierte und oftmals wiederkehrende Prasentation von Gewaltszenen, die das Erschiefen,
Zerstlckeln, Erstechen etc. virtueller Gegner umfasst. Allein diese doch objektive Vorstellung
im Kopf des Lesers, dirfte in der Regel zu weiteren Assoziationen fulhren. So impliziert der
Begriff bzw. seine denotative Bedeutung gleichzeitig das aktive Téten durch den Spieler. Er
soll und muss seine virtuellen Feinde maoglichst grausam erledigen. Diese Tatsache kdnnte
wiederum weitere emotive Wortbedeutungen auslosen. Gerade wenn Artikel gewisse
Vorstellungen, Assoziationen oder bestimmte Geflihle beim Leser hervorrufen, kann von
einer hohen Wirkung — egal in welcher Richtung, in unserem Fall dem Kauf oder Nicht-Kauf
eines Spiels — ausgegangen werden.® Nun kommt es zusatzlich auf die Spielpraferenzen und
personlichen Einstellungen sowie die exakte Beschreibung der Szenerie (z.B. Tater- vs.
Opferperspektive) an, ob diese zusatzlichen Konnotationen letztendlich zu einer positiven
Einschétzung des Spiels und damit zu einer eventuellen Kauf- oder Spielentscheidung seitens
des Lesers fiihren.

Werner Frih bezeichnet die denotativen oder auch kognitiven Bedeutungen schlicht als das
Verstehen des Wortes, wahrend er die konnotativen Bedeutungen als Anmutung beschreibt.®®
Demnach folgt dem objektiven Verstdndnis eines Wortes die Zuweisung emotionaler
Bedeutungen durch den Leser — jedoch stets abhdngig vom individuell ausgepragten
Realitatsmodell. Diese Zuweisung emotionaler Bedeutungen kann durch den Kommunikator,
hier den Redakteur, mitbestimmt werden, indem er bewusst oder unbewusst — je nachdem wie
stark er selbst durch das Spiel emotionalisiert ist** — fiir eine Emotionalisierung des Lesers
durch die eigene Wortwahl und damit eine entsprechende Wirkung sorgt. Nun stellt sich die
Frage, welche Funktion Videospielartikel einnehmen. Legt man das Modell von Schmidt zu
Grunde, so sind Texte in informierende, aktivierende und klarende Texte einzuteilen.*® Nun
weisen Artikel Uber ,Killerspiele* gewiss einige Aspekte der informierenden und
aktivierenden Sorte auf. SchlieBlich sollen sie einerseits tber den Spielinhalt berichten, also
informieren, andererseits muss die Bewertung eines Spieltitels als implizierte Aktivierung
bzw. Aufforderung zum Kauf oder Nichtkauf angesehen werden.®® Dadurch, dass Spiele auf
den Rezipienten emotionalen Einfluss haben®” und dieser wiederum innerhalb der Rezension
zum Ausdruck kommt, konnen Videospielartikel durchaus in die Kategorie emotional

80 Hermanns, Fritz: 3. Intention und Préskription. S. 156.
81 Maniac 8/2005: Killer 7. S. 89.
82 Vgl. Lobenwein, Hans-Karl: 2. Vorstellungen, Assoziationen und Gefilhle. S. 134.
8 Vgl. Fr h, Werner: 1V. Hypothesen uber Textwirkungen. S. 93.
8 Eine starke Emotionalisierung beeinflusst belegbar die Artikulation bzw. hat Einfluss auf die Wortwahl und
den sprachlichen Fokus (rationale wversus emotional). Vgl. Winko, Simone: 3.4.1 Psycholinguistische
Forschungen. S. 90.

8 Vgl. Schmidt, Wilhelm nach B scher, Hartmut: 1.1.2.2 Textfunktion, ,,Wirkungspotential“ und die
Schlagzeile als Handlung. S. 23.

6 Videospielartikel sind in die journalistische Kategorie der ,Informationstexte* und darunter in die

Subkategorie der ,meinungsbetonten“ bzw. ,auffordernden“ Texte einzuordnen. Dominierend und
kennzeichnend dafir ist die ,,Appellfunktion“. Vgl. Hackl-R ler, Sabine: 3.2 Informationstexte. S. 33.

8 Vgl. Esser, Helke/Witting, Tanja (2003b): 3.3 Emotionaler Transfer. S. 35ff.
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bewegender Texte eingeordnet werden. Diesen geht es um ein /... bewusstes Einwirken des
Produzenten auf den Rezipienten (...). % Denn (in Worte verpackte) Emotionen sollen zu
einer gewiinschten Reaktion filhren.®® Nach dem Biihler’schen Organon-Modell besitzen
»Gefuhlsworter” immer auch eine Appellfunktion, welche beim Empfanger unter anderem
auch eine Aktivierung, sprich Beeinflussung, auslosen soll.*® Die Wirkung auf den Leser kann
sich jedoch nur entfalten, wenn dieser tiber dieselben Konnotationsrepertoires °* verfiigt
wie der Kommunikator und auch die Fahigkeit hat, die Uber die denotative Bedeutung
hinausgehende Information eines emotiven Ausdrucks zu decodieren.”

Texte bzw. Worter besitzen also mehrere Bedeutungsdimensionen, die jeweils von der
Absicht des Kommunikators als auch von den individuellen Kenntnissen der Leser abhangen.
Dementsprechend ist auch die Wirkung und damit die Spiel- bzw. Kaufentscheidung
zugunsten oder zuungunsten eines Spiels individuell verschieden.

4. Die Videospielfachpresse in Deutschland

Nachdem nun Uber die Wirkung von Videospielen und Texten und die die Wirkung
determinierenden Faktoren gesprochen wurde, widmet sich dieses Kapitel dem eigentlichen
Forschungsgegenstand: der Videospielfachpresse. Weil das Augenmerk der Arbeit nicht auf
den Artikeln zu gewalthaltigen Computerspielen, sondern Videospielen liegt, werden die
dazugehorigen und mannigfaltigen Fachpublikationen im Folgenden nicht berticksichtigt. Da
jedoch viele Spiele sowohl fur Konsolen als auch fiir den Computer veréffentlicht werden, ist
der Inhalt der PC-Spielmagazine ohnehin oftmals zu grofRen Teilen identisch.

4.1 Magazinarten und Auflagenst rke

Hinsichtlich der Videospielfachzeitschriften kann grob zwischen den ,,Single-Format®-
Magazinen® und den ,,Multi-Format“-Magazinen® unterschieden werden. Wahrend sich
erstere ausschlieBlich mit einer Konsole beschaftigen, widmen sich letztere allen gangigen
Konsolen. Mittlerweile ist es ublich auch die tragbaren Konsolen (z.B. Nintendo DS oder
PlayStation Portable) mit in die Berichterstattung einzubeziehen, sodass obige Begriffe
bereits als veraltet angesehen werden kénnen, da Hefte, die nur (ber eine Plattform berichten,
quasi nicht (mehr) existent sind.

Obwohl durch die offentliche Diskussion tber Computer- und Videospiele oftmals der
Eindruck entsteht, es handle sich dabei immer noch um eine Randerscheinung innerhalb des
deutschen Freizeitverhaltens, sprechen die Abverkdufe der Konsolen und die Auflagenzahlen
der Fachpresse eine andere Sprache. Allein von den aktuellen stationdren Konsolen Nintendo
Wii, Sony PlayStation 3 und Microsoft Xbox 360 sind in Deutschland zusammen 555.500
Stiick abgesetzt worden.*> Dabei sind diese neuen Spielkonsolen erst seit wenigen Monaten
verfugbar. Fur 2007 rechnet der Brachenverband Bitkom mit 3,7 Millionen verkauften

88 Schmidt, Wilhelm nach B scher, Hartmut: a.a.O.

89 Vgl. K vecses, ZoltAn:5. The Force of Emotion. S. 64.

% Vgl. Bhler, Karl nach Debus, Gnter: 3.2 Gefuhlsworter als Forschungsgegenstand. S. 104. und
Grabowski, Joachim: 4.1 Zur propositionalen Darstellung der Textbedeutung. S. 79.

o Winko, Simone: a.a.O. S. 99.

%2 v/gl. ibidem.

% siehe Zeitschrift ,»N-Zone* des Computec Verlags, welche sich ausschlielich Nintendo-Plattformen zuwendet
oder ,,Play®* des CyPress Verlags, die nur iiber Sonys PlayStation 3 berichtet.

% Siehe »MAN!AC* (Cybermedia Verlag) oder ,,GamePro“ (IDG Entertainment), die sich allen Heimkonsolen

und portablen Konsolen inklusive Handy oder weniger bekannten Spielplattformen wie dem NeoGeo oder der
Arcade widmen.

% Vgl. Heise Online: Bericht: Nintendo verkauft 222.000 Wii-Konsolen in Deutschland.
http://www.heise.de/newsticker/meldung/89889 ]Stand: 27. Juni 2007, 15:27 .
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Konsolen.” Bereits die Vorgéngergenerationen, Nintendo GameCube, Microsoft Xbox und
Sony PlayStation 2, sind in Deutschland insgesamt wohl deutlich mehr als funf Millionen Mal
vertreten.”’ Diese Schatzung ist allerdings mit Vorsicht zu genieRen und gibt nur einen groben
Richtwert an. An exakte Zahlen zur installierten Hardware-Basis zu gelangen, ist schwierig,
veroffentlichen die Hersteller selbst meist nur Zahlen flr Japan, die USA und Europa — ohne
dabei speziell auf die Verkaufszahlen in Deutschland einzugehen. Auch die tragbaren
Konsolen, die so genannten ,,Handhelds®, erfreuen sich in Deutschland grof3er Beliebtheit.
Bisher verkaufte sich der Nintendo DS in ganz Europa mehr als zwolf Millionen®, Sonys
PlayStation Portable rund zweieinhalb Millionen mal®®. Da (..) Deutschland nach
Gro britannien der zweit-wichti gste Spiele-Markt in Europa ' ist, kann man davon
ausgehen, dass ein GroRteil der Einheiten hierzulande verkauft wurden.

Die aufgefiihrten Zahlen machen deutlich, dass es in Deutschland Millionen von Spielern
gibt. Eine sich dadurch entwickelnde vielféltige Fachpressenlandschaft ist letztendlich ein
logischer Schritt. Wobei die AuflagengroRen bekannter Fachmagazine nicht mit den
Konsolenabverkaufen mithalten kénnen.

Abbildung 2: Druckauflagenzahlen der gr ten deutschen Videospielzeitschriften (Eigene Darstellung)
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Zwar ist die Publikation ,,Computer Bild Spiele” des Axel Springer Verlags keine reine
Videospielfachzeitschrift, dennoch sollte sie als auflagenstérkste Publikation, die sich

mit allen géngigen Konsolen und auch PC-Spielen beschaftigt, nicht aulRen vor gelassen
werden. Mit einer Druckauflage von 774.334 Exemplaren®™ lasst das vom Axel Springer
Verlag veroffentlichte Blatt die Konkurrenz in Abbildung 2 weit hinter sich.

% Vgl. Bundesverband I nfor mationswirtschaft Telekommunikation und neue Medien (Bitkom): Markt fir

Spielekonsolen wéchst um 73 Prozent. http://www.bitkom.org/47414_47409.aspx ]Stand: 02. August 2007,

11:51 .

o Vgl. playstation portable.de: Endlich: Hardwareverkaufszahlen aus Deutschland.

http://www.playstationportable.de/index.php?d=1138757316 ]Stand: 03. Juli 2007, 14:43 .

° Vgl. Gamepro.de: Nintendo DS. Am  schnellsten  verkaufte  Konsole  Europas.

http://www.gamepro.de/news/vermischtes/nintendo_ds/1301237/nintendo_ds.html ]Stand: 03. Juli 2007, 14:50 .
Vgl. Gamezone.de: Sony PSP. Verkaufszahlen verdffentlicht.

http://www.gamezone.de/news_detail.asp?nid=36342 ]Stand: 03. Juli 2007, 14:59 .

100 Spielraum Institut zur Frderung von Medienkompetenz:  Wirtschaftsgut. http://www1.fh-

koeln.de/spielraum/level2/wirtschaftsgut/ ]Stand: 03. Juli 2007, 16:25 .

101 Vgl. Informationsgemeinschaft zur Feststellung der Verbreitung von Werbetr gern (IVW): Computer

Bild Spiele.

http://daten.ivw.eu/index.php?menuid=1&u=3827&p=$1$cklHKfO.$ZJPFiQ5QZlWQ1jJernW91&detaiI=ptrue
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Nun kann sicherlich nicht davon ausgegangen werden, dass eine Summierung der
Auflagenzahl die Anzahl der deutschen Leser ergibt. Zum einen ist die Hohe der tatséchlich
verkauften Hefte meist niedriger als die Auflage'®, gleichzeitig wird jedoch ein Heft in der
Regel nicht von einer Person allein gelesen, zum anderen ist es vor allem bei ,,Hardcore-
Spielern“ tblich mehrere Magazine zu rezipieren'® und dariiber hinaus das Internet als
Informationsquelle heranzuziehen. So nutzen rund 90 Prozent aller Spieler, die sich intensiv
mit Videospielen auseinandersetzen Spielzeitschriften oder entsprechende Internetseiten.'®*
Gerade hier offenbart sich jedoch ein Problem: Schliellich besitzen alle
Videospielzeitschriften auch eigene Internetprasenzen, die im Gegensatz zu ihren Print-
Pendants zum grof3en Teil kostenlos (einige Magazine verlangen fur spezielle Inhalte jedoch
eine Geblhr) sind. In Zeiten von DSL und Flatrates dirfte die Leserschaft der
Videospielfachpresse — rechnet man die Internet-User hinzu — demnach wohl weitaus héher
ausfallen als es die Auflagenzahlen allein vermuten lassen. Ein Blick auf die ,,page
impressions“'® des Magazins ,,GamePro“ zeigt mit 3.330.966 ,,Klicks* im Juni 2007*%,
welch enorme Reichweite Fachpublikationen durch ihren Onlineauftritt erzielen. Selbst wenn
man nur die einzelnen Besucher der Website, also die ,,unique visitors* zahlt, ohne dabei die
Anzahl der ,Klicks* in diesem Zeitraum hinzuzurechnen, ergibt sich fir das Magazin
.GamePro“ immer noch eine Besucherzahl von rund 240.000.*

4.2 Nutzer und Nutzungsmotivationen

An all diesen Zahlen kann man erkennen, dass das Hobby Videospiel und die dazugehdrigen
Publikumszeitschriften 1&ngst kein Nischendasein mehr fristen, sondern mittlerweile einen
festen Platz innerhalb der Mediennutzung von Spielern einnehmen.

4.2.1 Wer Videospiel zeitschriften nutzt

Dies bestatigen auch die Untersuchungen der JIM-Studie. 52 Prozent der befragten
mannlichen Jugendlichen im Alter zwischen zwolf und 19 Jahren gaben an sich flr
Computerspiele zu interessieren. Davon informieren sich wiederum 51 Prozent mittels
Internet und 30 Prozent durch entsprechende Fachzeitschriften Uber aktuelle Spiele und
Neuigkeiten. Auch Méadchen, die sich fir Computer- bzw. Videospiele begeistern, nutzen in
der Mehrheit das Internet als Informationsmedium (46 Prozent), danach folgen, wie bei den
Jungen, die Fachpublikationen (33 Prozent).!® Wir sehen hier einerseits ein starkes

]Stand: 27. Juni 2007, 14:41 . Mit Ausnahme der Zeitschrift ,,MAN!AC*" datieren alle Auflagenzahlen aus den
Erhebungen der IVW vom ersten Quartal 2007. Die letzte von der IVW gemessenen Druckauflage der
»MAN!IAC* stammt vom April 2005.
102 ,Compuer Bild Spiele* verkaufte sich im ersten Quartal 2007 z.B. nur 414 319, die ,,GamePro* 50 676 Mal.
Vgl. ibidem.
103 Vgl. CyPress GmbH: RegelmaRige Nutzung anderer Videospiel- oder PC-Magazine. S. 4.
www.vogel.de/mediadaten/home_entertainment/Mediadaten_ VGA.pdf ]Stand: 09. Juli 2007, 14:03 .
104 Vgl. Ladas, Manuel (2002): Abbildung 9: Lesen von Spielezeitschriften oder spielbezogenen Internetseiten.
S. 228.
105 »page impressions” (...) bezeichnen die Anzahl von Abrufen einer Website durch einen Benutzer.
Suchtreffer-Redaktion: Glossar. Page Impressions. http://www.suchtreffer.de/glossar_p.html ]Stand: 09. Juli
2007, 11:53 .
106 Vgl. Informationsgemeinschaft zur Feststellung der Verbreitung von Werbetr gern (IVW):  IVW
Online Nutzungsdaten. GamePro. http://www.ivwonline.de/ausweisung2/search/angebot.php ]Stand: 09. Juli
2007, 11:59 .
107 Vgl. IDG Entertainment Verlag: 2. Auflage und Reichweite. S. 3.
www.gamepro.de/fileserver/idgwpgp/files/372.pdf ]Stand: 09. Juli 2007, 14:33

8 Vgl. Feierabend, Sabine/Rathgeb, Thomas: Themeninteressen und wichtige Informationsmedien
Jugendlicher 2004. S. 324. www.ard-werbung.net/showfile.phtml1/07-2005_feierabend.pdf?foid=15022 ]27. Juni
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Informationsbedirfnis seitens der Spieler, andererseits auch den erheblichen Stellenwert der
Fachpresse. Immerhin greift circa ein Drittel der relevanten Zielgruppe'® auf Printerzeugnisse
als Informationsmedium zurtick.

Groben Schatzungen zufolge liegt die Spieleranzahl in Deutschland bei rund elf Millionen,
wobei davon () ca. 11% als enthusiastisch bezeichnet werden  jknnen . ''° Dieses
Spielermilieu ist die Kernzielgruppe der meisten Videospielmagazine. Dazu zahlen
hierzulande etwa 480.000 Video- und 620.000 PC-Spieler.*** Rund 70 Prozent der Leser
lassen sich der Altersgruppe zwischen 14 bis 29 Jahren zuordnen, wobei bei allen wichtigen
Fachblattern der Anteil der Manner bei (iber 90 Prozent an der Gesamtleserschaft liegt.**?
Ebenso ist der Leserschaft eine hohe Affinitdt hinsichtlich neuer technischer
Errungenschaften wie digitales Fernsehen bzw. technischer Produkte im Allgemeinen (z.B.
Heimkino-Anlagen) gemein.** Diese Offenheit und Bereitschaft sich aktiv mit neuen Medien
und Gerdtschaften auseinanderzusetzen und sich daruber zusatzlich in der entsprechenden
Fachpresse zu informieren, fihrt in Konsequenz zu einer ,opinion leader“-Rolle der
Videospielzeitschriften-Leser im eigenen Freundeskreis. Das Magazin ,,GamePro* gibt an, 70
Prozent ihrer Leser seien zu den so genannten Experten/Ratgebern, 58 Prozent zu den
weitsichtigen Trendsettern und immerhin noch 37 Prozent zu aktiven Meinungsf hrern zu
zahlen.** Zusammenfassend lasst sich sagen, dass mehrheitlich junge, Technik begeisterte
Manner, denen durch ihr soziales Umfeld eine hohe Kompetenz bezuglich ihres Hobbys
bescheinigt wird, die Leserschaft der Videospielfachzeitschriften ausmachen.

4.2.2 Warum Videospiel zeitschriften gelesen werden

Die Lesermotivation zur Nutzung der Videospiel-Publikationen hangt von zahlreichen
Faktoren ab. So kénnen kulturelle Bedingungen und individuelle Veranlagungen zu einer
Aktivierung der Rezeptionsmotivation beitragen. Darunter fallen z.B. bereits im Vorfeld
gemachte Erfahrungen im Umgang mit einer bestimmten Thematik, die schlieRlich dazu
flihren, sich eingehender mit ihr beschaftigen zu wollen. Daneben spielen auch bestimmte
Erwartungen an den Text eine Rolle.!”® So wird jemand, der sich fr das Schachspiel

interessiert, eher ein Schachbuch lesen als jemand, der davon nichts versteht. **° Dies
scheint analog auch auf die hier untersuchten Nutzer Gbertragbar zu sein. Suchen doch nach

2007, 15:06_ und Medienp dagogischer Forschungsverbund Sdwest: Themenkompetenz verschiedener
Medien. S. 23. www.mpfs.de/fileadmin/Studien/JIM2005.pdf ]Stand: 09. Juli 2007, 12:50 .

109 »relevant deshalb, weil der groite Umsatz im Segment der Videospiele mit Titeln generiert wird, die
maximal eine ,ab 16“-Altersberschrénkung aufweisen (92 Prozent im Jahr 2003). Vgl. Verband der
Unter haltungssoftware Deutschland: Umsatzanteile nach Altersfreigabe. S. 46. www.schnittpunkt-
ev.de/download/Tagungen/VUD_Jahresbericht_2004.pdf ]Stand: 09. Juli 2007, 13:10 .

110 Schaumann, Malte: Equity-Story. S. 5. www.computec.de/berichte/Computec.pdf ]06. Mai 2007, 19:42_.
1 Vgl. ibidem. Nach Angaben der OECD gibt es ca. 15 Millionen dieser auch als ,intensive users*
bezeichneten Gruppe. Sie sind fir gewthnlich méannlich, zwischen 15 und 28 Jahre alt und zéhlen zu den ,,early
adopters”, was neue Medien bzw. Technologien angeht. Vgl. Organisation f r Economic Co-Operation and
Developement: Demografic factors. S. 36. http://www.oecd.org/dataoecd/42/12/35393145.pdf |Stand: 17. Mérz
2006, 12:34 .

112 Vgl. dazu IDG Entertainment Verlag: 1. Zielgruppe. S. 2., CyPress. Leserstruktur. S. 6, Computec
Media (2006) : Magazin. Leser. Infos. S. 2. www.computec.de/common/mediadaten/NZ_0607_screen.pdf
]Stand:  09. Juli 2007, 14:38_ und Cybermedia Verlagsgesellschaft: Videogames. S. 12.
www.audiovision.de/home/mediadaten.pdf ]Stand: 09. Juli 2007, 14:45 .

113 Vgl. IDG Entertainment Verlag: a.a.0., CyPress: a.a.0. und Cybermedia Verlagsgesellschaft: a.a.O.

114 Vgl. IDG Entertainment Verlag: a.a.0. Doppelnennungen waren moglich, weshalb es auch zu mehr als
100 Prozent bei der Addition kommt. Die Gruppen schlielen sich demnach nicht aus.

15 Vgl. Andringa, Els: a.a.0. S. 22f,

% ibidem.
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Angaben des PC- und Videospielmagazins ,,Games aktuell 67,2 Prozent ihrer Leser nach
allgemeinen Videospiel relevanten Informationen und 53,1 Prozent nach Informationen zu
neuen Produkten. Daran erkennt man zum einen die bereits vorhandene Kenntnis tber die
eigene Freizeitbeschaftigung (eine aktive Suche nach neuen Spielen ist nur mit einem
gewissen Mal} an VVorkenntnis moglich, um zu befriedigenden Ergebnissen zu gelangen), zum
anderen das Bedurfnis sich umfassend Uber das Thema Videospiele zu informieren, was die
Suche nach allgemeinen Neuigkeiten bestatigt.

Ein weiteres Motiv ergibt sich aus der eigenen Trendsetter- bzw. Meinungsfihrerrolle. Um
diese Insider-Position behaupten zu kénnen, sind diese Leser darauf angewiesen stets auf dem
aktuellsten Stand zu sein. Dabei billigen sie den Zeitschriften selbst eine ,,opinion leader-
Funktion zu, womit wiederum das dann erworbene Wissen im Bekanntenkreis legitimiert
wird. Der IDG Entertainment Verlag beschreibt dies fur seine Videospiel-Publikation
folgendermalien:

GamePro ist das unabhngige, kritische Test-Magazin / _ und bietet
ver| ssliche Kaufberatung. /Es vermittelt einen umfassenden Markt berblick und
Kompetenzfr jdas Hobby. **

Demzufolge billigt sich das Magazin ausreichend Fachkenntnis zu, um den Leser mit allen fur
ihn notigen Informationen zu versorgen und zu bestimmen, welches Spiel als gut bzw.
schlecht anzusehen ist. Damit sieht es sich selbst als Ratgeber und Meinungsfiihrer, weshalb
die Rezipienten ihre Kaufentscheidungen auch von der jeweiligen Berichterstattung abhangig
machten.''®

|I. Empirischer Teil

Der empirische Teil der Arbeit beschéftigt sich mit den Ergebnissen der beiden angewandten
Methoden der Inhaltsanalyse und der schriftlichen Befragung. Zuvor verschaffen
Methodenwahlbegriindung, Darlegung des Pretests, der Feldphase und mdgliche
Storvariablen ein besseres Verstandnis der jeweiligen Methodik, deren Anwendung und der
Resultate. Zu Beginn steht jedoch die Darstellung der Forschungsannahmen.

1. Die Annahmen

Eine empirische Untersuchung zu unternehmen ohne sich im Vorfeld Uber die zu
erforschenden Fragestellungen Gedanken zu machen, ist wenig sinnvoll. Deshalb werden im
Folgenden die Annahmen dargestellt, die sich aus den Darlegungen des theoretischen Teils
sowie eigenen Uberlegungen ergeben und unter deren Gesichtspunkten die ermittelten Daten
ausgewertet werden.

Zu Beginn wurde bereits auf die wohl unvermeidliche Ubertragung von thematisierten
Inhalten auf den Text und dessen Schriftsprache selbst hingewiesen. Bei journalistischen
Erzeugnissen handelt es sich namlich um eine Abbildung von Wirklichkeit '*°. Die in
»Killerspielen* vorhandene Gewalt spiegelt sich demnach auch im dazugehorigen Artikel
wider. Annahme 1 lautet also:

A;.  Wenn Videospiel-Redakteure Artikel tber ,,Killerspiele” schreiben, dann erzeugen sie
in ihren Texten ebenfalls einen gewalthaltigen Inhalt.

17| bG Entertainment Verlag: 4. Redaktionelles Profil. S. 5.
118 \/gl. CyPress a.a.0.S. 5.
119 Linden, Peter: a. a. O.
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Annahme 2 entspricht der Tatsache, dass bei einem Grofiteil der ,,Killerspiele* die Perspektive
des Taters eingenommen wird. So schlupft der Spieler in die Rolle eines Alter Egos, dessen
Aufgaben darin besteht seine Gegner mittels Waffeneinsatz zu besiegen.'® Nur selten ist man
gezwungen als hilfloses Opfer zu agieren.* Dieser Spielansatz wiirde ein subtileres,
tiefgriindigeres Gameplay erfordern, als es die grundsatzlich simplen Reiz-Reaktions-
Mechanismen der meisten Gewaltspiele verlangen. Die Téaterperspektive eignet sich daher
sowohl im Spiel als auch im Text sehr gut, um Aggressionen und Gewalt zu vermitteln.*?
Erlebt der Leser die Spielaction nun als aktiv handelnder oder den Spielumstanden
ausgelieferter Charakter?

A,.  Wenn Videospiel-Redakteure  Artikel tber ,Killerspiele® schreiben, dann
beschreiben sie gewalthaltige Szenen aus der Sicht des Gewalt austbenden
Taters anstelle einer moglichen Opferperspektive.

Zwar konnte man davon ausgehen, dass Videospielartikel an sich eine an Fakten orientierte
Beschreibung und damit objektive Kaufberatung bieten — schliellich vergeben sie am Ende
auch eine finale Bewertung, was das Vorhandensein von objektiven Bewertungsmafstaben
und -kriterien impliziert —, doch scheint dies aus mehreren Grinden nicht der Fall zu sein.
Denn /s o sehr sich der Autor der Wirklichkeit verpflichtet f hlen mag, immer wird die
Aufbereitung der Fakten subjektiver Natur sein. *2* AuRerdem sind in jedem Artikel ein oder
zwei ,,Meinungskasten® integriert, in denen nochmals explizit die persénliche Meinung eines
Redakteurs zum getesteten Spiel zu lesen ist. Damit gehoren sie nach Luger zu den so
genannten Meinungstexten '*, die eine Beeinflussung der Lesermeinung beziiglich deren
Meinung und Verhalten bezwecken. Nicht zuletzt ,leben® die Texte in
Videospielfachzeitschriften von der Beschreibung der Spielatmosphare. Damit gelingt es, das
urspringliche Lesebedurfnis durch den Aufbau von Spannung und dem Erzeugen emotionaler
Stimmung in eine andere, neue Motivation tiberzufiihren, die zum Weiterlesen anregt'®®, was
vor allem angesichts des jungen Publikums nachvollziehbar erscheint. Folglich lautet
Annahme 3:

As.  Wenn Videospiel-Redakteure Artikel tber ,Killerspiele* schreiben, dann erfolgt die
Berichterstattung beztglich der violenten Spielelemente in nicht distanzierter,
unkritischer und somit subjektiver Form.

Die vierte Annahme kann nicht ohne Blick auf intervenierende individuelle bzw. soziale
Variablen wie die jeweilige Veranlagung, Videospielerfahrung, Haufigkeit der Nutzung von
Videospielmagazinen, personlichen Genrepréaferenzen, dem Freundeskreis etc. betrachtet
werden. So wird beispielsweise allgemein vermutet, dass Texte, die eine positiv-affektive

120 Vgl. Neitzel, Britta: 7.3 Gruppierung der Videospiele nach Handlung und Perspektive. S. 208.

http://deposit.ddb.de/cgi-bin/dokserv?idn=970619278&dok_var=d1&dok_ext=pdf&filename=970619278.pdf

]Stand: 07. Mai 2007, 10:47 .

121 Ein erfolgreiches Beispiel fiir subtilen Horror bzw. subtile Gewalt bietet die ,,Silent Hill*“-Serie von Konami,
in denen sich die Spielfigur zwar mit einigen Waffen zur Wehr setzt, jedoch die Absicht der Entwickler besteht,
den Spieler das bedngstigende Gefiihl eines hilflosen Opfers zu geben, das jederzeit angegriffen werden kann.
122 Vgl. Ladas, Manuel (2002): 4.5.2 Exkurs: Gewalt im Film und Folgerungen fiir das Computerspiel. S. 141f.
123 ibidem.

124 ger, Hans-Helmut nach Hackl-R ler, Sabine: a. a. O.

125 Vgl. Andringa, Els: a. a. O. S. 24.
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Wirkung erzeugen auch vom Leser positiv bewertet werden.’® Im Umkehrschluss miisste
dies jedoch auch bedeuten, dass Leser mit Pradispositionen bezuglich violenter Spiele eben
gerade auch gewalthaltige Artikel trotz deren negativ affektiver Wirkung als positiv
beurteilen.

As. Wenn Artikel einen gewalthaltigen Inhalt aufweisen, dann motivieren sie eher zum
Spielen und/oder Kaufen der beschrieben Spiele.

Annahme 5 folgert sich aus der deutlich hheren Gewaltbereitschaft unter Jugendlichen mit
geringer Schulbildung.*”” Zudem scheint es auch eine groBe Anzahl ménnlicher Jugendlicher
unter ihnen zu geben, die gewalthaltige Spiele ohne Jugendfreigabe spielen.'?®

As. Wenn mannliche Jugendliche eine Schule, die zu einer geringeren Qualifikation fihrt,
besuchen, dann neigen sie eher zur einer positiven Einschéatzung hinsichtlich Artikel
mit gewalthaltigem Inhalt.

2. Die Zusatzannahmen

Neben diesen Hauptannahmen, ergeben sich auf Grundlage des Fragebogens noch einige
weitere Nebenvermutungen, die die oben aufgefiihrten Annahmen einerseits stiitzen,
andererseits um neue Aspekte ergénzen:

ZA;:  Wenn Jugendliche eher Spiele mit Gewaltanteilen spielen, dann favorisieren sie auch
Artikel mit gewalthaltigem Inhalt.

ZA,: Wenn Jugendliche Uber eine hohe Videospielerfahrung verfiigen, dann favorisieren
sie eher Artikel mit gewalthaltigem Inhalt.

ZAs.  Wenn Jugendliche tber eine hohe Videospielerfahrung verfiigen, dann nutzen sie eher
Videospielmagazine bzw. das |Internet zur Informationsgewinnung und
Handlungsorientierung gegeniber neuen Spielen.

ZA;. Wenn Jugendliche Uber eine hohe Videospielerfahrung verfligen, dann tbernehmen
Videospielmagazine eher eine Meinungsfihrerrolle hinsichtlich des Kaufs bzw. des
Spielens von Videospielen.

3. Die Methode der qualitativen | nhaltsanalyse

Der praktische Teil der vorliegenden Arbeit stiitzt sich auf zwei Methodensaulen — die der
Inhaltsanalyse und des Fragebogens.

Bei ersterer handelt es sich um die qualitative Variante, wobei bei der Erhebung nicht nur auf
die Bedeutungen der Zéhleinheiten, sondern auch auf deren Haufigkeitsverteilungen geachtet
wird. Daneben soll die Art bzw. der Trend der in den Zahleinheiten getdtigten Aussagen

126 Vgl. Fr h, Werner: a.a.O.S. 101.

127 Vgl. Ammann, Lillemore: 5.1.7 Uberpriifung der Hypothesen anhand der empirischen Ergebnisse. S. 99.
http://www.dissertationen.unizh.ch/2006/ammann/diss.pdf ]Stand: 31. Juli 2007, 14:52 .

128 50 geben in der JIM-Studie 47 Prozent der Hauptschiler an, sie kdmen leicht an Spiele, die erst ,,ab 18 sind.

Dies bedeutet allerdings nicht zwangslaufig, dass diese auch gespielt werden. Vgl. Medienp dagogischer
Forschungsverbund Sdwest: Computerspiele mit Altersbegrenzung. S. 34.
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betrachtet werden, weswegen man durchaus von einer Valenzanalyse®® bzw. von einer
qualitativen Analyse mit quantitativer Auswertung sprechen kann.

3.1 Begr ndung der Methodik

Bei den zu untersuchenden Einheiten handelt es sich um Artikel zu ,Killerspielen“, die in
Videospielfachzeitschriften verdffentlicht wurden. Die Texte werden auf etwaige Gewalt
beinhaltende Aussagen hin Uberprift. Daneben wird die Distanz des Redakteurs zu den
gewalthaltigen Aussagen erfasst. Fordert dieser durch seine Wortwahl die vorkommende
Gewalt bzw. steht er ihr wenig ablehnend oder gar positiv gegeniiber? Diesen Fragen soll
nachgegangen werden. Aulerdem wird die Perspektive, in die der Autor den Leser versetzt,
Uberprift. Lasst er diesen bereits beim Lesen in eine Taterrolle oder Opferrolle schlipfen? Da
die empirische Inhaltsanalyse eine systematische ldentifizier ung von Aussage-Elementen
zum Ziel hat **° ist sie sehr geeignet, um die zu untersuchenden Annahmen zu verifizieren
oder falsifizieren. Zur systematischen Erfassung dient ein zuvor erstelltes Kategorienschema,
zu dem jede Zahleinheit — in diesem Fall ist dies jeder vollstdndige Satz innerhalb eines
Artikels — nach der Analyse ihres Inhalts bzw. der enthaltenen Aussagen in eine passende
Kategorie zugeordnet wird (vgl. Kap. Il, 2.3). Anschlielend wird jeder Satz auf dessen
Obijektivitat oder Subjektivitat, was der Distanz des Redakteurs entspricht, und der
vermittelten Perspektive hin untersucht.

3.2 Textdeutung von Hermeneutik und linguistischer Pragmatik

Nun ist ersichtlicht, dass bei dieser Analyseart nicht (nur) auf bestimmte Worter und deren
Erscheinungshdufigkeit geachtet wird, sondern vielmehr die Bedeutung und der Sinn der
einzelnen Satze von Interesse sind. Genau dies entspricht dem qualitativen Aspekt dieser
Inhaltsanalyse.

Dabei wird auf Elemente der Hermeneutik, der Lehre vom Verstehen '*!' bzw. der
linguistischen Pragmatik, jfhat ... is the science of language seen in relation to its
users. ¥, zuriickgegriffen. Wahrend hermeneutische Verfahren die Bedeutung, den Sinn von
Satzen bzw. Texten entschlisseln, interpretieren und diese immer im Kontext, in einem
(ibergeordneten Sinnzusammenhang, betrachtet werden miissen'®, fokussiert sich die
Pragmatik darauf, wie Sprache — und damit Satz und Text — entsteht und wer Sprache auf
welche Art und Weise ,herstellt“ und auch benutzt™**. Hier kommt ein wichtiger Aspekt zum
Tragen: Sprache und Sprachverstehen sind immer personenabhangig; sowohl in ihrer
Entstehung und Nutzung als auch in ihrer Deutung. Damit ist ersichtlich, dass zwischen der
Auslegung einzelner Sétze und Texte durch den Leser und der urspriinglich vom Autor
interpretierten Bedeutung Unterschiede bestehen koénnen. Denn die Zuweisung von
Bedeutungen ist ein rein subjektiver Vorgang'®®, der von zahlreichen persénlichen,
kulturellen, sozialen oder auch zeitlichen Variablen abhangt. So kommt es vor allem auf die
propositionalen Reprasentationen und die mentalen Modellreprasentationen des Leser an, wie

dieser den Text versteht und interpretiert: Wahrend erstere das Verstehen eines Satzes durch

129 Vgl. Kromrey, Hmut: 7.1.5 Verschiedene inhaltsanalytische Ansatze. S. 333.
130 Kromrey, Helmut: 7.1 Empirische Inhaltsanalyse. S. 312.

131 Jung, Matthias: 1. Einfihrung: Perspektive des Verstehens. S. 7.

132 m ey, Jacob L.: 1.1 What is pragmatics all about? S. 5.

133 Ort, Claus-Michael: Systemtheorie und Hermeneutik? S. 150., Kromrey, Helmut: a. a. O. und
Gem nden, Gerd: Die Sprach des Subjekts und das Subjekt der Sprache. S. 3.

134 Mey, Jacob L.: Defining Pragmatics. S. 35. und Debus, Gnter: 3.1 Ziel sprachpsychologischer
Untersuchungen. S. 102f.

135 Vgl. Sch tte, Dagmar: 5.1 Einflihrung in die Methode der Inhaltsanalyse. S. 150.
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Anwendung grammatikalischer Regeln auf die vorhandenen Symbole ermdglichen, weisen
mentale Modelle auf Grundlage der individuellen Wissensstrukturen dem Satz einen
bestimmten Sachverhalt zu.** Darauf baut auch der Gedanke der freien Assoziation auf.
Demnach ist (...) im einzelnen Wort schon Gramma tik, d.h. Textsemantik und Textsyntax,
angelegt (...). " Denn kein Wort existiert in purer Isolation. Es lebt vielmehr durch einen
Sinnzusammenhang mit anderen Wortern. Jeder Mensch bildet jedoch - je nach
lebensweltlicher Erfahrung — unterschiedliche Assoziationen und Konnotationen zu einem
bestimmten Wort aus. Absolut definierte Wortbedeutungen, denen jedermann zustimmen
kann, gibt es nicht.*®

Dies wirkt sich auch auf die hier durchgefiihrte Inhaltsanalyse aus. SchlieBlich soll diese
objektiv, sprich die Zuordnung der Z&hleinheiten zu den zugrunde gelegten Kategorien soll
jederzeit Uberpriifbar sein; jeder Forscher muss anhand der Kodierregeln zum selben
Analyseergebnis kommen.** Dem muss hier — unter Berufung auf Hermeneutik und Aspekte
der Pragmatik — nicht so sein. Es existieren jedoch klare Anweisungen, welche den einzelnen
Satzen feste Kategorien zuweisen und somit zumindest eine intersubjektive
Nachvollziehbarkeit gewéhrleisten. Doch die Auslegung der Distanz des Redakteurs zum
gewalthaltigen Satz und die Beschreibung der Satzperspektive kénnen unter Umstéanden von
Kodierer zu Kodierer abweichen.

Die hier angewandte Analyseform ist somit eine Mischung aus qualitativer Inhaltsanalyse, die
aus dem Dokument die gesuchten Aspekte anhand eines Kategoriensystems herausfiltert, und
(objektiver)  Hermeneutik, welche aus dem vorhandenen Material bestimmte
Bedeutungsstrukturen erschlieBen will.**°

3.3 Das Kategorienschema

Die Operationalisierung der Annahmen 1, 2 und 3 erfolgt durch ein vor der Inhaltsanalyse
angefertigtes Kategorienschema. Die Qualitét der gewahlten Kategorien, welche sich in ihrer
exakten Beschreibung mit typischen Beispielen und einer eindeutigen Abgrenzung
untereinander &ulRert, ist fur die letztendliche Qualitat der Inhaltsanalyse von entscheidender
Bedeutung®*': Content analysis standsor fallsby its categories. **? Das Schema ist in seiner
Untergliederung und den verwendeten Meta-Ebenen auf die Frage- bzw. Problemstellungen
der beschriebenen Annahmen abgestimmt.

Wie in Abbildung 3 ersichtlich (die vollstdndige Anleitung zur inhaltsanalytischen Kodierung
befindet sich im Anhang) basieren die insgesamt zehn Subkategorien auf Faktoren, die
allgemein als bestimmend fir den Spielspall angesehen werden. Diese Einteilung soll

136 Vgl. Chrisstmann, Ursula (1989): 2.7 Mentale Modelle. S. 87ff. und Christmann, Ursula (2004): 3.4
Textebene. S. 428. Blutner et al. ergénzen dies: Man miisse zwischen dem Verstehen der linguistic aspects of
representing the (formal) meaning of sentences und den pragmatic aspects of utterance interpretation
unterscheiden. Weiterhin muss beachtet werden, dass gelesene Sétze Bilder im Kopf des Rezipienten ausldsen,
die etwaige Zusatzinformationen (ber das Geschriebene hinaus bereithalten kénnen. Somit ist das Lesen und
damit auch die Inhaltsanalyse ein subjektiver Akt. Vgl. Blutner et al.:.2 Mental Models and Natural Language
Interpretation. S. 98.

137 Fix, Ulla: 1. Wort — Text — literarischer Text. S. 81.

138 Vgl. Carter, Ronald: 1.10 Structural semantics: Words and other words. S. 19-23. und Debus, G nter:
4.2.1 Individuelle Bedeutungsstrukturen. S. 120f.

139 Vgl. Attedlander, Peter: 3.21 Merkmale der systematischen Inhaltsanalyse. S. 69. und Kromrey, Helmut:
a.a. 0. S. 313f.

140 Vgl. Mayring, Philipp: 4.3 (14) Qualitative Inhaltsanalyse. S. 91ff /4.3 (15) Objektive Hermeneutik. S.
98ff.

141 Vgl. Atteslander, Peter: 3.23 Zur Methode der systematischen Inhaltsanalyse. S. 72. und Kromrey,
Helmut: 7.1.3 Anforderungen an das Kategoriensystem. S. 326.

142 Berelson, Bernard nach Schulz, Winfried: Kategorien. S. 53.
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ermitteln, welche im Artikel beschriebenen Spielspalaspekte die meisten gewalthaltigen
Inhalte aufweisen.

Wie bereits angesprochen, werden als Einheiten ganze Satze, die aus mindestens einem
Subjekt, Pradikat und Objekt bestehen, zur Analyse herangezogen.

Abbildung 3: Das Kategorienschema der Inhaltsanalyse

Ebene des Meta-Ebene | Meta-Ebene I
Gewaltinhalts

Grafik
Sound
Bedienung/Gameplay
Multiplayer/Soziale Sitze mit violentem Gewalthaltige Distanz der

Interaktion Inhalt Bedeutung mit Tater- Redakteure
Story/Atmosphare bzw. Opferperspektive

Gewalt/Destruktion/Waffen
Spieldauer
Level-/Modianzahl
Gegner-Kl

Schwierigkeit

Nachdem der im Satz enthaltene Sachverhalt erkannt ist, findet die Zuordnung zur passenden
Kategorie statt. Bei Unklarheiten in Bezug auf Satzinhalt bzw. -thematik werden die
vorangegangenen bzw. nachstehenden Satze mit einbezogen. Anschliefend werden die
einzelnen Satze auf ihren Gewaltinhalt hin Uberprift.

Dabei wird der Frage nachgegangen, ob der Sachverhalt eine Menschen schadigende, violente
Aussage beinhaltet. Gleichzeitig wird untersucht, ob der Autor durch Satzinhalt und -aufbau
dem Leser eine bestimmte Perspektive vermittelt (Meta-Ebene I). Hierbei wird zwischen
Opfer- und Taterperspektive unterschieden. Dies gelingt, indem Beschreibungen uber
gewalthaltige Handlungen, die dem Leser eine aktive Handlungsanweisung flr die spéatere
Spielbedienung liefern, ihn also zum handelnden Téater machen, zu genau dieser
Taterperspektive gerechnet werden. Wird im Satz eine Situation dargestellt, in der der
potenzielle Spieler in gewissem MaRe ohnméchtig einer an ihm oder an anderen im Spiel
vertretenen Charakteren begangenen (gewalthaltigen) Handlung ausgesetzt ist, wird dies als
Opferperspektive betrachtet.

Des Weiteren schlieRt das Kategoriensystem auch die Distanz der Redakteure (Meta-Ebene
[1) und damit in gewisser Weise auch den Aufforderungscharakter zu den von ihnen
getatigten gewalthaltigen Aussagen ein. Geben die entsprechenden Satze lediglich die im
Spiel auftretende Gewalt wieder, kann dies als distanzierte Berichterstattung betrachtet
werden. Erfolgt jedoch eine damit verbundene Kommentierung oder eine anders geartete
Meinungsaullerung — egal ob in zustimmender oder kritisierender Richtung — kann von
undistanzierter, subjektiver Darstellung der Geschehnisse gesprochen werden. Im Gegensatz
zur Meta-Ebene | wird diese Analyse konsequenterweise nur bei Satzen durchgefihrt, die
zuvor als gewalthaltig identifiziert wurden.

3.4 Pretest und St rvariablen

Bevor mit der eigentlichen Inhaltsanalyse begonnen wurde, wurde das Kategorienschema
anhand eines probeweise zu analysierenden Artikels zum Ego-Shooter ,,F.E.A.R.”“ (keine
Jugendfreigabe) auf dessen Tauglichkeit hin Uberprift. Dabei entfiel eine urspriinglich
vorgesehene Meta-Ebene, welche den Aufforderungscharakter der einzelnen Satzaussagen
hinsichtlich einer etwaigen Spiel- bzw. Kaufentscheidung untersuchen sollte. Es stellte sich
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heraus, dass dies bereits im Rahmen der Distanz-Ebene ermittelt wird. S&tze, die ein starkes
Involvement mit gleichzeitig positiver Bewertung des Spiels beinhalten, implizieren bereits
eine indirekte Aufforderung zum Spielkauf oder zumindest zum Anspielen.

Bisweilen fiel trotz der zehn differenzierten Oberkategorien die Einteilung der Satze schwer.
Dies lag aber weniger an der Abgrenzung der Kategorien untereinander. Vielmehr stellte sich
zum einen die Frage, wie mit Sdtzen umzugehen ist, die mehr als eine Aussage zu
verschiedenen Themenbereichen umfassen. Bei Zuordnung zu nur einer Kategorie fallen
wichtige Aspekte unter den Tisch. Deshalb werden alle Satze, auf die dies zutrifft, mehrfach
einsortiert. Der Einfluss auf die abhéngigen Variablen (gewalthaltiger Inhalt, Satzperspektive
und Redakteursdistanz) ist somit konstant, da der Umgang mit der unabhé&ngigen Variable fur
alle Kategorien gleich ausfallt.** Damit kann die Auswirkung der Storvariablen méglichst
gering gehalten werden. Zum anderen ergab sich bei einigen Zahleinheiten eine Unklarheit
bezlglich der enthaltenen Aussage bzw. der Thematik. Aus diesem Grund wurden zur
genauen Inhaltsbestimmung und Einordnung die vorhergehenden und auch nachstehenden
Satze in die Analyse mit einbezogen.

Dartiber hinaus vermittelten einige Sétze (z. B. in der Kategorie der Story/Atmosphre) fir
sich genommen weder Opfer- noch Taterperspektive. Erst im Verbund mit den nachfolgenden
Satzen bzw. im Kontext ergab sich daraus eine der beiden Perspektiven. Deshalb wurden auch
diesen, an sich perspektivliosen S&tzen, eine dem Kontext entsprechende Perspektive bzw.
eben auch keine zugewiesen, falls diese nicht existiert.

3.5 Die Stichprobe

Als Element der Inhaltsanalyse wird die monatlich erscheinende Videospielfachzeitschrift
»MANI!AC* herangezogen, in der alle gangigen Heimkonsolen und tragbare Videospielgeréte
behandelt werden. Die Grundgesamtheit besteht aus dem gesamten Jahrgang 2005, was
demnach zwolf Ausgaben entspricht. Der Grund fir das alleinige Benutzen dieser
Fachpublikation liegt an der Verfugbarkeit der Hefte. Diese liegen dem Autor im Gegensatz
zu anderen Zeitschriften komplett vor.

Zur Auswahlgesamtheit werden alle Artikel Uber Spiele fir stationdre Konsolen (zum
damaligen Zeitpunkt PlayStation 2, Xbox und GameCube) gezahlt, die von der USK die
Alterskennzeichnung ,,keine Jugendfreigabe® erhielten, was einer Freigabe flr Personen ab 18
Jahren entspricht. Berichte (ber Import-Spiele ausgenommen - dazu liegen keine
Alterskennzeichen vor — belduft sich die Anzahl dieser Artikel auf 31 Spieltitel.

Die Stichprobe erstreckt sich auf alle Artikel ber Spiele ohne Jugendfreigabe, die sich
aufgrund einer ausreichenden Menge an Sétzen Uber mindestens zwei Seiten erstrecken
mussen und dabei eine Bewertung nicht unter 70 Prozent erhielten. Denn eine 70er-Wertung
stellt bereits eine Empfehlung /.. dar. *** Damit findet bereits eine positive Einschatzung
eines gewalthaltigen Videospiels statt, was moglicherweise zur Spiel- oder Kaufentscheidung
seitens der Leser beitragen kann. Auf den Stellenwert der Redakteurswertung im Verhaltnis
zu den Textinformationen und anderen Artikelelementen wird spéater nochmals im
Fragebogen eingegangen. Zur Auswahl standen 15 Artikel, die eben genannte Kriterien
erflllen, wobei der Stichprobenumfang zehn zuféllig bestimmte Artikel betrdgt — exklusive
des einen Artikels, der im Rahmen der Befragung verwendet wurde (siehe dazu Kap. 11, 4.4).

Beziglich der Zahleinheiten findet eine Vollerhebung statt. Das bedeutet, dass alle
vollstdndigen Satze des Stichprobenumfangs mit in die Inhaltsanalyse einbezogen werden.

143 Vgl. dazu M eyer-Hentschel, Gundolf: 3. Kontrolle méglicher Stérvariablen. S. 97.
14 Maniac 03/2005: a. a. O.
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3.6 Ergebnisse der Inhaltsanalyse

3.6.1 Allgemeine Ergebnisse

Von den insgesamt zehn anhand des Kategorienschemas analysierten Artikeln handelt es sich
bei sechs um Ego-Shooter, wie Abbildung 4 zeigt. Drei der beschriebenen Spiele zéhlen zum
Action-Genre und eines lasst sich als Action-Adventure bezeichnen. Damit gehdren diese
Spiele nach Ladas zur Oberkategorie der (3D-)Actionspiele (vgl. Kap. I, 1.1.2), welche sich
durch einen hohen Gewaltanteil auszeichnen.

Abbildung 4: Die untersuchten Spiele im berblick

Na!'ne e Genre Plattform Wertung | Seiten | Ausgabe

Spiels

Doom 3 Ego- Hhox a8% ) 04/2005
Shooter

Killer 7 Actian GameCube 87% 2 082005

Far Cry Instincts Ego- Hhox 0% 3 1172005
Shooter

Killzone Eqgo- PlayStation 2 88% 3 0142005
Shooter

Brothers in Ego- FlayStation 2 7% b, 2 02/2005

Arms: Road to Shooter bz, Xhox 0%

Hill 30

Resident Evil 4 Actian GameCube 82% 3 042005

Mercenaries Actian Hhox 86% 2 032005

Shadow of Rome | Action- PlayStation 2 83% 3 02/2005
Adventure

Area 51 Eqgo- FlayStation 2 79% 2 062005
Shooter

Medal of Honour: | Ego- FlayStation 2 21% 2 072005

European Shooter

Aussault

Die Mehrheit der Spiele (4) erschien auf Sonys PlayStation2, gefolgt von Microsofts Xbox (3)
und Nintendos GameCube (2). Ein Spiel wurde fir die PlayStation 2 und Xbox
gleichermallen getestet. Durchschnittlich vergaben die Redakteure einen Prozentwert von
rund 86, was nach deren Malstab einer Kaufempfehlung fur ein beschriebenes Spiel
entspricht. Die zehn Spiele wurden auf 25 Heftseiten besprochen; im Schnitt erhielt ein Spiel
zweieinhalb Seiten Platz.

3.6.2 Wenn Textet ten

Jeder vollstandige Satz jedes Artikels wurde anhand festgelegter Kodierregeln auf seinen
mdoglicherweise gewalthaltigen Inhalt Gberpruft. Abbildung 5 verdeutlicht, dass kein Text
ohne die Darstellung gewalttdtiger Handlungen gegenliber  Menschen  bzw.
menschenédhnlichen Gegnern, Tieren oder der Umwelt auskommt.
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Abbildung 5: Gewalthaltige S tze in % (Eigene Darstellung, Werte gerundet)
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Die Beschreibung der Gewaltszenen ist dabei hinsichtlich ihrer Intensitdt und ihrem
Detailgrad sehr unterschiedlich und unabhangig hinsichtlich des Verhéltnisses von violenten
zu non-violenten Satzen. Wéhrend beim Ego-Shooter ,,Far Cry Instincts“ geradezu
lautmalerisch ausschmiickend und intensiv von einer laut schallende /n Entladung eines
kompletten Magazins in den zuckenden Kollegen '* die Rede ist, bleibt die Beschreibung der
Gegnerbekampfung beim 3D-Actionspiel ,Killer 7* weitestgehend neutral: Das j ngste

Mitglied /.. heit Con /.. und bl st unvorsichtige Feinde blitzschnell mit zwei

vollautomatischen Pistolen weg. 4

Heinz Bonfadelli differenziert in seinem Mediengewaltschema zwischen den verschiedenen
Aspekten des Mediums (Medienart, Genre, Darstellungsart und Perspektive), der Ausfuihrung
der Mediengewalt (Modalitat, Objekte, Rolle, Situationen, Ziele und Intensitat), dem Ausléser
(Anstol3, Ursachen, Intentionen, Legalitat und Legitimitdt) und den Folgen von
Gewaltanwendung (Konsequenzen und Sanktionen)."’ Legt man dieses Modell unserer
Analyse zu Grunde, so ergibt sich fiir die Mehrheit der gewalthaltigen Satze in Artikeln zu
den so genannten ,,Killerspielen* das in Abbildung 6 ersichtliche Schema.

Diese Abbildung mag nicht fir alle Artikel zutreffend sein, gibt jedoch die Auspragungen der
darin vorkommenden Gewalt in den meisten Texten wieder. Beachtenswert ist die meist
physische Schadigung der ,,Objekte” — in der Regel sind dies Menschen —, wobei die
handelnde Spielfigur die Rolle des Téaters und Helden einnimmt. Mal muss Europa von
Nationalsozialisten (,,Medal of Honour: European Assault” und ,,Brothers in Arms*), mal ein
Planet von aufmiipfig gewordenen Kolonialisten (,,Killzone*), eine Présidententochter aus
den Fangen von Zombies befreit (,,Resident Evil 4*), eine tropische Insel von Ublen Banditen
und sonderbaren Wissenschaftlern (,,Far Cry Instincts*) oder ein Labor von aggressiven
Aliens (,,Area 51*) gesdubert werden.

145 Maniac 11/2005: Far Cry Instincts. S. 50-52.
148 Maniac 8/2005: Killer 7. S. 88-89.

47 Zum Schema der Dimensionen von Mediengewalt siehe Bonfadelli, Heinz: 2. Zur Definition von Gewalt
bzw. Mediengewalt. S. 44/45.
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Abbildung 6: Dimensionen der Gewalt in Videospielartikeln (Eigene Darstellung in Anlehnung an Bonfadelli S.44/45.)

Die Intensitat der Gewalt mag dabei zwar immer varitéfeder Status eines Helden, der die
Welt vom Boésen im Alleingang erlost, ist deniprn aber in fast allen ,Killerspielen®
gewiss. Dadurch ist sowohl die Gewalt im Sl auch im Text stets legitimiert, obgleich
gewisse Gewaltaktionen bisweilelurchaus illegal sein kénréh Die moralische Dimension
von Gewalt ist demnach — wenn auch mdéglichese/einbewusst — in der Spielgeschichte und
im Spielprinzip enthalten. Die Textgewalt bzwer beschriebene Spielkontext gibt dies
dementsprechend wieder.

Daneben ist auf den mehrhaitili instrumentellen Charakter der Violenz hinzuweisen. Wie
bereits inKapitel I, 1.2anhand eines Textbeispiels aus d&prel ,Mercenaries” hingewiesen,
dient die Gewaltbeschreibung nicht nur dénterhaltung, sondern erfillt funktionelle
Zwecke, z.B. den der Selbstverteidigung in ,Resident Evil 4*:

148 \wahrend sich bei .Killzone'(,Geht im Kampf die Munition zur Neige, teilt lhr mit dem Gewehrkolben
todliche Schlage aus oder bedient Euch der Waffen erledigter Gedvianiac 1/2005:Killzone. S. 92-94.)

und ,Resident Evil 4“(,Den zahllosen, vielgestaltigen HorraMesen koénnt Ihr mit Leons Standardwaffen
(Messer und Pistole) auf den Leib riickeManiac 4/2005: Resident Evil 4. S. 50-52.) die Gewaltdarstellung

und -intensitdt im Rahmen hélt, ist die Form der Gewalt im Artike]Area 51" deutlicher roher,Je nach

Wumme aktiviert lhr Taschenlampe, Laserpointer oder feuert eine doppelte Ladung Schrot ins Gesicht des
Widersachers.'Maniac 6/2005:Area 51. S. 94-95.)

149 50 ist in manchen Spielen ein so genanntes ,friendly fire“, also dachidfen” von Teammitgliedern,
moglich.
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