
b en, was die Versicherungen der sachverständigen
Leute wert sind , erleb en wir, dass eine neue Politi-
ker-Generation wieder einmal die Stirn hat, Sicher-
heits-Garantien für ein Endlager Gorleb en abzuge-
b en − auf unab sehb are Zeit. Wer diesen Garantien
glaubt, kann wohl nicht ganz b ei Tro st sein .

Am vorletzten Wo chenende hab en viele Medi-
en und alle Politiker der schwarzgelben Ko alition
die D emonstranten im Wendland nur als Fußtrup-
pen der grünen Parteiprominenz wahrgenommen,
weil sie selb st eb en nur in den Kategorien von Füh-
rern und Verführten denken . Ich meine , nach Eu-
ren vielb eachteten Auftritten im Wendland sollte
nunmehr von die sem Parteitag ein Signal au sge-
hen, das als euer Ziel unzweideutig formuliert : D er

Standort Gorleb en muss definitiv aufgegeb en wer-
den . DreiunddreißigJahre sind genug, mehr ist den
Menschen im Landkreis Lüchow-D annenb erg
nicht zuzumuten . Ich höre die Mahnung, man sollte
nichts versprechen, was man nicht halten kann .
Richtig. Ab er man kann auch etwas als Ziel formu-
lieren, und dann wirklich alles dransetzen, die se s
Ziel zu erreichen .

Der L iedermacher Walter Mossma nn h ielt diese
Rede (h ier veröffen tlich t sein Redeman uskript)
am 19. No vem ber 201 0 bei der Bundesdelegierter-
ko nferenz vo n Bündn is 90/Die Grünen in Frei-
burg.

Ute Finckh

Mörderische Spiele?
Zur Diskussion über Gewalt in Computerspielen

ir leben in einer Welt, in der Gewaltanwen-
dung angefangen von Prügeleien am Ran-

de von Fußb allspielen bis hin zu Kriegs- und Bür-
gerkriegsereignissen einen we sentlich höheren
Nachrichtenwert hat als die vielfältigen Möglich-
keiten, Konflikte konstruktiv auszutragen o der
Friedensproze sse erfolgreich in Gang zu bringen
und voranzutreib en . Auch in Kinofilmen wird Ge-
walt häufig als sp annungssteigernde s Element ein-
ge setzt, und normale Fernsehkrimis enthalten heu-
te drastischere Gewaltszenen als die entsprechen-
den Filme vor 2 0 o der 3 0 Jahren . Insofern zeigt sich
in gewalthaltigen Computerspielen ein allgemei-
ner gesellschaftlicher Trend zur medialen D arstel-
lung von Gewalt (was nicht mit einem Trend zur
Anwendung von Gewalt verwechselt werden darf) .

Gewalthaltige Computerspiele b asieren oft auf
Gewaltszenarien, die au s der realen Welt (Ge-
schichte o der Gegenwart) stammen . Wenn wir es
schaffen, Gewaltausübung bzw. ihre Rechtferti-
gung in der re alen Welt zu reduzieren, werden ver-
mutlich Gewaltszenarien in Computerspielen
eb enfalls abnehmen .

Die hohen Umsätze der PC-Spiele-Industrie , die
auf die ser Tagung zitiert wurden und die sämtliche
Computerspiele umfassen, auch die gewaltfreien
Aufb au-, Simulations- o der Sportspiele , sollten mit
den we sentlich höheren Umsätzen der Waffen- und
Rüstungsindustrie verglichen werden . So meldet
der Bunde sverb and der deutschen Industrie auf
seiner Web seite stolz : »Mit einem Jahre sumsatz von
rund 1 7 Milliarden Euro ist die deutsche Sicher-
heits- und Verteidigungsindustrie ein bedeutender

Wirtschaftsfaktor für den Standort D eutschland
und dessen Zukunftsfähigkeit. «

1 )

D as »Aktionsbündnis Amoklauf Winnenden« ,
das sowohl ein Verb ot großkalibriger Schusswaf-
fen in Privatb esitz als auch ein Verb ot »so genann-
ter Killer-Spiele« fordert, mö chte in Württemb erg
eine kirchliche »Stiftung gegen Gewalt an Schulen«
aufb auen .

2 )

Die Schützenlobby reagierte auf die se s
Vorhab en mit massivem Druck: In einem B rief, den
der » Großkalib er Sportschützen Verb and B aden-
Württemb erg e .V. « am 3 0 . 6 . 2 0 09 an den Württem-
b erger Landesbischofgerichtet und auf seiner Web-
seite veröffentlicht hat, wird b ehauptet, e s geb e we-
gen der Aktivitäten de s Aktionsbündnisses »eine re-
gelrechte Hetzj agd auf Sportschützen und Schüt-
zenvereine« , und es wird unverhohlen gedroht :
»D aher ist kein legaler Waffenbe sitzer zur Zeit b e-
reit, die Aktionen auch nur im geringsten zu unter-
stützen − und sei e s nur durch abgeführte Kirchen-
steuer oder Spenden an kirchliche Institutionen . «

3 )

Von denj enigen, die Computerspiele nutzen,
entwickeln, herstellen o der vertreib en, sind im Ge-
gensatz dazu keinerlei verb alen Angriffe auf das
»Aktionsbündnis Amoklauf Winnenden« , ge-
schweige denn B eschwerden b ei der Württemb er-
gischen Lande skirche wegen deren Ab sicht, die
Stiftung gegen Gewalt an Schulen zu unterstützen,
b ekannt. Schusswaffenb e sitz und -nutzung schei-

1 ) www. b di . eu/ 1 9 6 5 .htm, einge sehen am 5 . 1 0 . 2 0 0 9

2 ) www. ep d . de/nachrichten/nachrichten_index_6 6 1 9 4 .html, ein-
gesehen am 5 . 1 0 . 2 0 0 9

3) www. schiessen. landesj agdverb and . de/site/60 0 0 68_C45TA8UC
YX9 3 1 LAT9 BJTS4Z 1 D 74 LRW5V/content/ 5 7 1 / 5 8 1 _landesbi-
schof_kopfb ogen . p df, eingesehen am 5 . 1 0 . 2 0 0 9
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nen die Fähigkeit, Konflikte fair auszutragen, eher
einzu schränken als die B eschäftigung mit Compu-
terspielen .

Wir hab en in unserer Gesellschaft inzwischen
einen breiten Konsens darüb er, dass Konflikte
ohne Anwendung physischer o der p sychischer Ge-
walt au sgetragen werden können und müssen . D as
gilt zumindest für alle Konflikte innerhalb unserer
eigenen Gesellschaft und für den Umgang mit den
anderen EU-Mitgliedsländern bzw. zwischen de-
mokratischen Staaten . In B ezug auf Krieg und Bür-
gerkrieg in anderen Regionen der Welt, auch und
gerade da, wo wir e s mit undemokratisch regierten
Ländern o der so genannten »failing states« zu tun
hab en, sind wir noch nicht so weit. Hier wird auch
von unserer eigenen Kirche no ch mit Konstrukten
wie »rechtserhaltender Gewalt« argumentiert, die
polizeiliches und militärisches Handeln in einen
Topf wirft.

Im Workshop von Andre as Reupert wurde auf
die ser Tagung plausib el dargelegt, dass Ego shooter
eine ganze Reihe typischer B edürfnisse heran-
wachsender Jungen ansprechen . E s macht also we-
nig Sinn, diese auf die existierenden gewaltfreien
Spiele (z . B . Wirtschaftssimulationen) zu verwei-
sen, weil die wenig zur B efriedigung die ser B edürf-
nisse b eitragen

4)

. Ab er wer einmal an einer Gewalt-
freien Aktion teilgenommen hat, weiß , dass dab ei
die Lust auf Ab enteuer nach Herzenslu st ausgelebt
werden kann, Wettkampfaspekte und Gruppenge-
fühl eine wichtige Rolle spielen und oft genug auch
»Herausforderungen und Gefahren« erlebt werden
können . Ein Computerspiel, in dem e s darum geht,
einen Castortransport gewaltfrei zu blo ckieren
(die eine Rolle) oder mit polizeilichen Mitteln zu
verhindern (Gegenrolle) , würde vermutlich genau
die selb en B edürfnisse ansprechen wie Counter-
strike .

Üb er Mahatma Gandhi wurde vor einigen Jah-
ren ein erfolgreicher Kinofilm gedreht, der hö chst
sp annende Szenen enthält und Gandhi als Helden
und Vorbild darstellt. Wie wäre es mit einem Com-
puterspiel, das den gewaltfreien Aufstand gegen ei-
ne Kolonialmacht oder einen Diktator mit der gan-
zen Vielfalt der gewaltfreien Aktionsformen » spiel-
b ar« macht?

Auch in der Fantasy-Literatur, die den Stoff für
die meist gewalthaltigen Fantasy-Rollenspiele lie-
fert, gibt e s B eispiele für die Anwendung gewalt-
freier Metho den . Terry Pratchett lö st in einem sei-
ner »Scheib enwelt«-Romane (»Fliegende Fetzen«)
einen eskalierenden Konflikt, in dem alle s auf eine
bewaffnete Auseinandersetzung hinauszulaufen
scheint, durch den Vorschlag, dass üb er Sieg und
Niederlage durch ein Fußb allspiel entschieden
wird . D as geht zwar nicht ganz ohne fußb alltypi-
sche Verletzungen ab , ab er do ch ohne Tote o der
bleib ende Schäden .

F or u m Pazi fi s mus

Wo stehen wir in fünf Jahren?

D adurch, dass Filme zu interaktiven Spielen weiter-
entwickelt werden, Fernsehsendungen Zuschaue-
rInnen direkt einb eziehen, virtuelle soziale Netz-
werke persönliche o der telefonische Kontakte zu
anderen Menschen teilweise ersetzen bzw. ergän-
zen, b e steht die Gefahr, dass die virtuelle und die
reale Welt für immer mehr Menschen nicht mehr
richtig getrennt erlebt werden . Wenn das p assiert,
könnte virtuelle Gewalt tatsächlich in weitaus hö-
herem Maße in die re ale Welt zurückwirken als bis-
her.

D as von Herrn Stadlb auer erwähnte Computer-
spiel »The Witcher« , in dem der Verkauf von Waffen
die Konsequenz hat, dass für das Spiel wichtige Fi-
guren möglicherweise mit Hilfe die ser Waffen (vir-
tuell) getötet werden und daher für die B ewälti-
gung eines »Que sts« nicht mehr zur Verfügung ste-
hen, zeigt, dass Computerspiele auch die Chance
bieten, die Folgen b e stimmter Handlungen virtuell
sichtb ar zu machen . Einzelne Spieleentwickler
scheinen hier schon weiter zu sein als der Bundes-
verb and der D eutschen Industrie , der üb er die Fra-
ge , was mit den Pro dukten der deutschen »Sicher-
heits- und Verteidigungsindustrie« nach dem Ver-
kauf eigentlich p assiert, offensichtlich nicht weiter
nachdenkt.

Terry Pratchett ist ein unter Jugendlichen viel
gele sener Autor mit Millionenauflagen . Seine
Scheib enwelt stellt vermutlich b esondere Anforde-
rungen an Programmierung und Grafik, hätte ab er
(ähnlich wie Mittelerde aus der »Herr der Rin-
ge«-Trilogie von J . R. R. Tolkien) gute Chancen, als
Szenario für ein erfolgreiches Computerspiel zu
dienen . Ich hoffe , dass es in fünf Jahren Scheib en-
welt-Rollenspiele gibt, in denen Pratchetts vielfälti-
ge Figuren im Duktus seiner Bücher nicht immer
konfliktfrei und nicht immer im strengen Sinn de s
Wortes gewaltfrei, ab er do ch ohne Gewalt um der
Gewalt willen sp annende Ab enteuer be stehen
bzw. schwierige »Que sts« b ewältigen .

Dr. Ute Finckh istF or u m Pazi fi s mus -Redakteurin
und Vorsitzende des Bundes für Soziale Verteidi-
gung (BSV). Ihr Text basiert a uf einem m ündli-
chen Beitrag a uf dem A bschlusspodium der Ta-
gung »Mörderische Spiele? Gewalt in Co mputer-
spielen und ihre Alterna tiven«, die Ende Septem-
ber 2009 in der Eva ngelischen Akadem ie Th ürin-
gen sta ttgefunden ha t. A uf dieser Tagung disku-
tierten Spieleexperten, PädagogInnen, Medienex-

pertInnen und Perso nen a us der Friedensarbeit
darüber, was Kinder undJugendliche an Co mpu-
terspielen faszin iert, welchen Stellenwert Gewalt-
szenarien in bestimm ten Co mputerspielen haben,
welche Bezieh ung zwischen virtueller und realer
Gewalt besteh t und wie pädagogisch und gesell-
schaftlich m it gewalthaltigen Co mputerspielen
umgegangen werden sollte.

4) Vgl . http ://www. reupert. de/index. php ? option= com_do c-
man&task= license_result&gid = 2 1 0 &b id = 2 1 0 &Itemid = 3 8
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