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Transkript: Was bringen Gesetze?

Was bringen Gesetze? Dariber diskutierten am 8. November im bpb-Live-Chat Alexander
Muller, Managing Director beim eSports-Team SK-Gaming, und Winfred Kaminski,
Professor fur Kulturpadagogik an der Fachhochschule Koln und Direktor des Instituts fur
Medienforschung und Medienpadagogik.

Chat mit Alexander T. Muller und Winfred Kaminski

Moderator: Herzlich willkommen zum sechsten und vorerst letzten Chat in der Online-
"Killerspiel"-Debatte "Verbotene Spiele?" der Bundeszentrale fir politische Bildung. Heute von
13 bis 14:30 Uhr diskutieren der Medienforscher Winfred Kaminski und Alexander Miller vom
eSport-Clan SK-Gaming an dieser Stelle live Uber die Frage "Was bringen Gesetze?".

Zuerst einmal Vielen Dank an unsere Diskussionsteilnehmer, dass Sie sich Zeit fur den Chat
genommen haben. Beide Gaste chatten aus Koéln, aber aus anderen Punkten in der Stadt. Zuerst
die Frage an beide: Kénnen wir starten?

Winfred Kaminski: Aber klar.

Alexander Muller: Sicher

Moderator: Zum Anfang mdéchte ich beide Diskussionsteilnehmer um ein kurzes Statement
bitten: Wie ist Ihre Position zum derzeit diskutierten Verbot von so genannten "Killerspielen"?
Herr Kaminski, Sie vielleicht zuerst?

Winfred Kaminski: Also, vorneweg sei gesagt, auch wenn das sehr provokativ klingt: Ich bin
gegen ein Verbot, denn es gibt derzeit keine vertretbare und auch juristisch haltbare Definition
dessen, was "Killerspiele" denn eigentlich sind. Es gibt Vormeinungen, es gibt Unterstellungen
und die Bandbreite dessen, was da genannt wird, reicht eben von Realspielen im Wald mit
irgendwelchen Luftgewehren bis zu einzelnen Egoshootern. Wo man aber vermuten darf, dass
die Personen, die die Namen nennen, nur selten wissen, was sich dahinter verbirgt.

Alexander Muller: Auch ich werde an diesem Punkt provozieren miissen und stehe damit Herrn
Kaminski in nichts nach. Ich bin gegen ein Verbot. Aus zwei Grinden: 1. muss zunachst geklart
werden, welches Problem tatsdachlich angegangen werden soll und muss, um dafir einen
Losungsweg zu finden. Ein Verbot kann ein Teil des Losungsweg sein, wird aber heute bereits
viel zu frih eingefordert. 2. und da bin ich komplett bei Herrn Kaminski: Wir wissen nicht, was
wir da genau greifen mochten mit dem Begriff Killerspiele, den ich sehr ungliicklich finde. Wo



genau fangt die Definition an? Beide Aspekte lassen mich die Forderung nach dem Verbot also
zundchst verneinen.

Gotcha: Haftet diesen geplanten gesetzlichen Verboten nicht etwas ungemein willkirliches an?

Winfred Kaminski: Ja, vielleicht kdnnte ich dabei einhaken: Wir muissen uns doch einfach klar
sein, ein Verbot kann doch nur die Ultima Ratio, die letzte Losung, sein. Computerspiele sind ja
Teil der Normalitat heutiger Jugendlicher. Sie sind wichtiges Element der Alltagskultur und
gehoren zum Freizeitverhalten dazu. Wir wirden also mit einem Verbot mitten in das Leben von
Kindern und Jugendlichen eingreifen, ohne dass sie vorher selbst die Moglichkeit gehabt hatten,
Uber das, was sie an Computerspielen interessiert, was sie fasziniert und was eben auch Spal}
macht, sich selbst zu duRern. Ich glaube, wir haben es hier mit einer Stellvertreterdiskussion zu
tun, die zudem auf vollig unterschiedlichen Ebenen ablduft. Die eine Ebene ist die der
politischen Positionierung von einigen Politikern, die andere Ebene wére die der Lebenswelt der
Kinder und Jugendlichen. Und dann ist da noch die Ebene, wie es denn in den Familien aussieht,
wie wird dort tber Spiele und Spielverhalten der Kinder und Jugendlichen gesprochen? Mir
scheint, dass selbstandig entscheidende Kinder und Jugendliche, die gelernt haben abzuwégen,
was und wie sie spielen wollen, vielversprechender sind, als ihnen die Chance zu nehmen, sich
selbst zu artikulieren.

Alexander Mdller: Wie ich in meinem Statement auch geschrieben habe: Ein Verbot ist fur
mich generell stets am Ende eines Losungswegs. Ich selber bin in allen Ebenen betroffen, die
Herr Kaminski aufgezéhlt hat. Zum einen bin ich selber Vater und mache mir meine Gedanken,
welchen Zugang ich meiner Tochter zur Welt der Computerspiele beispielsweise gewahre. Zum
anderen bin ich schon von Berufs wegen Computerspieler und setze mich taglich damit
auseinander. Naturlich fallt mir die Diskussion (iber das Medium nicht schwer, denn ich weil,
wie und wo ich Informationen beziehen kann, um mir ein Bild zu machen. Letztlich bin ich aber
auch Wabhler der Politik dieses Landes und da muss ich ganz ehrlich sagen, dass es erschreckend
ist, wie wenig sich die Politik mit dem Thema auseinander setzt und es lediglich versucht zu
instrumentalisieren. Von daher muss die ganze Debatte neu aufgerollt werden, bevor man sich
weiter mit dem Thema Verbot beschaftigt. Nur so kann man sich dem Thema néhern. Das
schlielt den Dialog mit der Jugend nattrlich mit ein!

WeThePeople: Was halten Sie beide denn z.B. von den Vorschlégen eines Herrn Beckstein?
Sind solche Forderungen nicht reinster Aktionismus?

Winfred Kaminski: Ja gut, der Vorwurf des Aktionismus ist ja schon mehrfach gegen Herrn
Beckstein erhoben worden und zu verstehen wére seine Aktivitét ja auf dem politischen
Hintergrund der anstehenden personalen Veranderungen in der bayerischen Regierung. Mit dem
Schlagwort "Killerspiele” konnte er sicher sein, immer wieder in die Medien zu kommen. Und
zugleich deutete er mit seinen Alarmrufen an, wie aufmerksam er ist. Es ist nur sehr erniichternd,
zu sehen, dass das politisch Gewollte und das padagogisch Notwendige vollig auseinander fallen.
Meine ldee waére es, bezogen auf Bildschirmspiele ein dhnliches Alltags-Know-How zu
erzeugen, wie es mittlerweile fur die alten Medien als normal angesehen wird. Wir glauben alle,
fernsehen zu kénnen und vergessen, dass vor circa 30 bis 40 Jahren beinahe dieselben
Diskussionen schon einmal gefiihrt worden sind. Auch damals hieR es, die Medien machten dick,



dumm, faul und gefraRig. Und es wurde gewarnt vor den Nachahmern, weil meistens ein ganz
naives Reiz-Reaktions-Modell als Wirkungsmodell unterstellt worden ist. Ich denke, dass sich
mittlerweile gezeigt hat, dass die Fernsehnutzer mehr oder weniger gekonnt ber ihren Konsum
entscheiden. Niemand redet ihnen hinein und ich erhoffe mir, dass sich mittelfristig bezogen auf
Bildschirmspiele eine ahnliche Gelassenheit einstellt. Das heif3t aber nicht, dass nicht doch
immer wieder tber einzelne Medienprodukte, Uber einzelne Spiele diskutiert werden soll und
auch muss. Aber diese Diskussion wiirde durch Verbote verstellt.

Alexander Mller: Ich denke man kann das ganze sehr wohl als Aktionismus betiteln. Das
meiste dazu hat Herr Kaminski bereits gesagt und ich kann es so unterschreiben. Herr Beckstein
hat versucht, das Ganze etwas zu kaschieren in seinem Statement, indem er sagt, dass die
Initiative dazu dienen soll, den Dialog in der Gesellschaft in Gang zu bringen. Da stellt sich
natlrlich die Frage, ob das der richtige Weg ist. Ich denke nein. Die Politik hat ganz andere
Mittel und Wege den Dialog zu 6ffnen und voran zu treiben. Allerdings dirfen sich fast alle
Politiker diesen Schuh anziehen. Ich erinnere mich genau an die Aussagen der Herren Stoiber
und Schrdder zum Thema Counter-Strike, als es der Bundesprifstelle fur jugendgefahrdende
Schriften (BPJS) vorlag zur Beurteilung. Zum Gliick hat die BPJS damals den Dialog mit den
Spielern gesucht. VVon daher: Ja, es ist wohl Aktionismus - und damit sollten Politiker aufhdren.
Das Problem an sich bekommen sie so ja nicht angepackt.

Phaidon: Was helfen schéarfere Gesetze, wenn schon die bestehenden, wie auch bei Tabak und
Alkohol, nur unzureichend beachtet werden?

Winfred Kaminski: Gesetze dienen der Regelung des Zusammenlebens und wir mussen einfach
miteinander immer wieder neu austarieren, wie wir zusammen leben wollen. Und da kann sich
leicht auch einmal eine VVerédnderung ergeben. Wenn erstmal eine Verbotslinie gezogen ist, ist sie
kaum riickgéngig zu machen.

Alexander Muller: Genau diese Frage trifft in meinen Augen den Kern des Problems. Das
Verbot wiirde nahezu wirkungslos bleiben und raubt nur Energie, die man besser dafiir nutzt, ein
besseres Verstandnis des Mediums Computerspiel auf allen Seiten zu erzeugen.

Gamer24/7: Keine Ahnung, ich versteh es nicht, et cetera.: Sind die Politiker mit der Diskussion
bei den jungen Gamern voéllig unten durch?

Winfred Kaminski: Ich kann mir schon vorstellen, dass es sehr schwer ist, eine gemeinsame
Diskussionsebene zwischen manchen Politikern und den Spielern herzustellen. Die
Interessenlagen sind zu verschieden. Die einen furchten um das Vaterland, die anderen sehen ihr
liebstes Spielzeug attackiert. Da jetzt zusammen zu kommen, scheint mir schon recht schwierig.

Alexander Mdller: Die Spieler wollen vor allem eins: Sie wollen ernst genommen werden.
Genau das verwehrt die Politik ihnen aber. Somit sind die Turen sicherlich eher zu als offen
derzeit. Die Medien haben ihr Ubriges dazu beigetragen mit der Berichterstattung. Der Frust sitzt
tief bei den Spielern. Eine ehrliche Ansage der Politik ist jetzt wichtig. Die Spieler verschlieRen
sich nicht, da bin ich mir sicher, aber sie wollen ein Teil des Lésungswegs sein.



Winfred Kaminski: Vielleicht kann ich noch folgendes andeuten: Wenn wir uns die Spielwelt
anschauen, so ist die ja umgeben von Regelungen. Wir haben das Jugendschutzgesetz, wir haben
den Jugendmedienschutz und wir haben nicht zuletzt das Strafgesetzbuch. All diese rechtlichen
Regelungen geben Richtungen an, was noch zugelassen werden kann, was eventuell indiskutabel
ist und wo vielleicht das Strafrecht gefragt ist. Aber das kann immer nur am Einzelfall praktiziert
werden. Ich méchte mich entschieden gegen einen Generalverdacht Computerspielen gegentber
verwahren.

Moderator: Sie scheinen beide einig, dass der Bayerische Gesetzesentwurf zum Herstellungs-
und Verbreitungsverbot unrealistisch ist. Wie steht es mit der vom Familienministerium
angedachten Ausweitung der Indizierung? Auch die Studie des Hans-Bredow-Instituts kommt ja
zum Ergebnis, eine Indizierung wirde die Zuganglichkeit von Spielen fur Jugendliche nicht
vollstandig unterbinden, aber doch sehr wirksam eingrenzen.

Alexander Muller: Grundséatzlich denke ich, dass die Indizierung an sich ein richtiger und
wichtiger Mechanismus ist. Hier muss es, wie es jetzt der Prozess auch vorschreibt, eine
Einzelfallbetrachtung geben. Ich kenne Beispiele fir Titel, die auf dem Index stehen, bei denen
ich denke, dass dort tiber das Ziel hinaus geschossen wurde, bei anderen denke ich, dass sie
darauf gehort hétten. Grundsétzlich muss auch eine Indizierung im direkten sozialen Umfeld
umgesetzt, sprich eingehalten werden. Es denken zwar nicht viele Eltern in diese Richtung, aber
der offensive Umgang mit dem Medium ist sicher ein Schlissel. Von daher ist eine Ausweitung
fur mich zundchst auch ein Aspekt, der spater kommen sollte, wenn wir gelernt haben, das
Medium generationstibergreifend zu verstehen. Da fehlt sicher noch einiges an Wissen und das
gilt es zundchst zu vermitteln und auszutauschen.

Winfred Kaminski: Vielleicht kann ich das Beispiel von Herrn Miller so aufnehmen, dass es
wichtig ist, 6ffentlich Uber Spiele zu diskutieren. Wir haben ja mit zwei groRen Institutionen, der
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) in Berlin und der Bundespriifstelle fur
jugendgefahrdende Medien (BPJM) in Bonn, Einrichtungen, die genau die Verfahrensweisen
verfolgen, mittels derer Spiele gewichtet und gewertet werden. Und beide Institutionen richten
sich an den gesetzlichen Gegebenheiten aus. Das hat aber durchaus zum Ergebnis, dass die
Entscheidungen Mehrheitsentscheidungen sind, dass es auch Minderheitsvoten gibt und eben aus
den verschiedensten Griinden Spiele von den einen positiver als von den anderen gesehen
werden. Das aber ist doch ein Zeichen einer offenen und demokratischen Gesellschaft. Nur in der
Diskussion konnen wir herausfinden, was wir zulassen wollen.

Seesenl: Hallo. Wenn ich die letzten Zahlen sehe - Musikindustrie versus Spieleindustrie - so
fallt auf, dass der Umsatz der Sl die Ml sehr bald Gberholen wird, sich somit auch zu einem
wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Faktor entwickelt. Inwieweit glauben Sie, dass sich der
Einfluss der Spieler auf Gesetzte / Meinungen denn in Zukunft &ndert?

Alexander Miiller: Die Tatsache, dass ich heute hier diskutiere, als Geschaftsfiihrer eines Clans,
zeigt sicherlich, dass der Einfluss steigt. Ich mdchte damit nicht sagen, dass die Cl ab einem
Punkt zu einer so starken Lobby wird, dass sie die Politik eher lenken kann - das wére fatal - aber
mehr Mitbestimmung ist wichtig. Ich komme nun aus einer Nische, dem elektronischen Sport
(eSport), der gerade in Deutschland extrem grof? ist und stetig wachst. Man merkt, dass sich



etwas bewegt. Noch nicht auf hoheren Ebenen, aber ich bin mir sicher, dass das kommt. Zudem
wachsen auch wir Spieler heran und sind irgendwann erwachsen, dann bringen wir auch das
gesamte Wissen als Computerspieler in Entscheidungsprozesse mit ein.

Winfred Kaminski: Vielleicht ist es ja wichtig, sich zu vergegenwartigen, dass wir es hier auch
mit einem Generationenkonflikt zu tun haben. Es stehen Altere gegen Jiingere. Was fiir die einen
ungeheuerlich und geschmacklos ist, ist den anderen sozusagen nur die Spieloberflache. Die
Jungeren wissen in der Regel, wie sie spielen und worauf es dabei ankommt. Wéhrend sich viele
Uninformierte nur von der bildlichen Darstellung leiten lassen. Man kdnnte sich vorstellen, dass
eventuell Uber Ful3ballspielen nur noch berichtet wiirde, wenn es zu drastischen Fouls gekommen
ist. Da wusste ndmlich jeder, das ist doch nicht alles beim Spiel. Ich denke mir, dass mit den
immer neu heranwachsenden Spielergenerationen auch so etwas wie eine Normalisierung
eintreten wird.

Moderator: Zum Thema Eltern und Gesetze: Artikel 6, Absatz 2 des Grundgesetzes zum
Erziehungsrecht der Eltern sagt auch, dass der Staat Giber die Betéatigung der Eltern "wacht". Wie
mit Eltern umgehen, die etwa mit der Medienerziehung systematisch tberfordert sind oder ihres
Erachtens unverantwortlich handeln? Kénnen da Gesetze die Eltern unterstiitzen?.

Alexander Miller: Das kdnnen sie natdrlich. Tun sie im Moment auch. Computerspiele missen
eine Kennzeichnung haben, ab welcher Altersgruppe sie geeignet sind. Insofern hilft die
derzeitige Gesetzeslage naturlich bei der Orientierung. USK und BPJM erflllen da ihren
Auftrag. Vor 2003 (ich meine es war 2003) war dies noch anders. Damals gab es lediglich die
BPJS (heute BPJM) und es gab lediglich die Frage ob ein Titel auf den Index kommt oder eben
nicht. Von daher hilft die jetzige Gesetzeslage sicherlich. Nur muss ich auch dafiir sorgen, dass
das Thema im Umfeld der Jugendlichen diskutiert wird, also an Schulen, auf Elternabenden, in
Medien, wo auch immer. Einen Vorschlag von Herrn Kaminski fand ich recht gut aus seinem
Statement: Man muss einen neutralen Zugang finden kdnnen zu Computerspielen, also eine
Kennzeichnung, die Uber die USK eventuell hinaus geht. Wobei dies sicher ein anderes Thema
ist.

Winfred Kaminski: Also ich wirde gern erst nochmal auf die Eltern Bezug nehmen. Natrlich
helfen Gesetze, aber nur ein wenig. Die Eltern miissen selber den Mut haben, zu einer Position
zu finden, so wie sie sagen "Das isst du nicht!" und so wie sie sagen "Du kommst um 21 Uhr
nach hause", so sollten sie auch bei Spielen ihr Mal3 offenlegen. Und dann natirlich dariiber mit
Sohn oder Tochter sprechen, denn die wollen ja wissen, warum jetzt dieses Spiel nicht, ein
anderes ja. Nur ein Dekret hilft da nicht. Wir sollten ja auch bedenken, in den meisten Familien
gibt es diese Art Gesprache. Dass immer wieder einige nicht imstande sind, ihren Aufgaben
nachzukommen, kann doch nicht zur Folge haben, dass fir alle Verbot und Indizierung angesetzt
wird. Familien missen medienkompetent gemacht werden. Dazu mussen Angebote bereitgestellt
werden.

Alexander Muller: Da mdchte ich gerne einhaken. Das trifft das Problem. Ich gebe zu, dass die
Welt der Computerspiele sicher sehr komplex geworden ist. Jugendliche erstellen hier einen
GroRteil der Inhalte selber. Informationen zu erhalten ist nicht wirklich einfach als
Auf3enstehender, wenn man es wirklich ganz verstehen will. Es ist extrem wichtig, dass die



Politik genau diesen Punkt versteht, denn er ist ein Schliissel. Die Angebote zum
Informationsaustausch und der Informationsgewinnung werden nicht von alleine entstehen, sind
aber die Basis fir die gesamte Diskussion.

Moderator: Ist es nétig, den "Verfolgungsdruck™ splrbarer werden zu lassen, damit sich Eltern
und Jugendliche starker als bisher an die Jugendschutzgesetze halten?

Winfred Kaminski: Das Wort "Verfolgungsdruck™ lasst mich ein wenig schaudern. Wir mussen
doch einfach sehen, dass wir es hier auch mit einer jugendkulturellen Besonderheit zu tun haben.
In ihrer Subkultur bewegen sich Jugendliche immer auch an den Grenzen, sie testen aus, was
erlaubt ist, was verboten ist, aber auch was moglich ist. Es ist notwendig, aus
entwicklungspsychologischen Griinden, in der Altersspanne ab 12/13 Jahren auch einmal tber
das Ziel hinaus zu gehen. Aber dann mussen eben auch Eltern und Erzieher da sein, die dagegen
halten. Die die Dinge benennen, die sie fur erstrebenswert halten und auch diejenigen benennen,
die sie ablehnen. Wir miissen Chancen geben, dass die Kinder und Jugendlichen selber beginnen,
ein Urteil zu fallen. Sei es in der Dimension Geschmack, sei es bei den Inhalten, sei es auch bei
den Formen des Spielens. Denn die Computerspielwelt ist so reichhaltig, von eSport bis zu
Rollenspielen ist doch alles moglich und es ware wichtig, genau die Pfade zu wissen und auch
anzubieten, um sich in dieser Welt sicher zu bewegen.

Alexander Mller: Kommt nattrlich auf die Perspektive an. Wenn es darum geht, den
bestehenden Jugendschutz im Handel, also auf dem Vertriebsweg besser durchzusetzen, dann
denke ich, ist das ein guter Weg. Aus Sicht der Spieler ist es doch so: Wir merken, wie wenig
sich die Agierenden in der Politik mit dem Thema wirklich auseinandersetzen. Wir werden nicht
ernst genommen, also nehmen wir auch nicht ernst. Das ist sicherlich ein logischer Prozess. Ich
personlich halte die Debatte in Deutschland ziemlich realitatsfern, daher wirde ich nicht
versuchen, ein weiteres Fass aufzumachen und mich nicht mit dem Thema Verfolgungsdruck
zusétzlich belasten im Moment.

Moderator: Sind viele Spieler — insbesondere Jugendliche - Gewalt in Spielen gegenuber zu
unkritisch?

Winfred Kaminski: Herr Miller weist hier auf einen fatalen Zirkel hin, der kaum einer Partei
noch einen Ausbruch aus der Kurzschlissigkeit ermdaglicht. In der Praxis ist es doch so, dass es
im kommerziellen Bereich Kontrollen gibt, dass mittlerweile bei den Geréten selbst technische
Kontrollmechanismen eingebaut sind. Sie miissen aber benutzt werden - und diese Entscheidung
sollte nicht die Politik fur sich beanspruchen, sondern das ist die genuine Aufgabe von Eltern.
Jetzt zu der Frage was die eventuelle Nicht-Kritik der Jugendlichen anbelangt: In der Regel
haben Spiele - selbst so ein harmloses Spiel wie Schach - kdmpferisch agonale Elemente. Ich
muss mich durchsetzen, ich muss Uberlegenheit zeigen und zwar durch Intellekt, durch
Schnelligkeit und gegebenfalls auch kérperlich. Dieses kdmpferische Element ist aber in Spielen
ein dramaturgisches Prinzip. Es ist ja nicht real gemeint. Die schwierigere Frage ist, ob wir
bezogen auf die grafische Seite der Spiele immer einer Meinung sein miissen. Uber Geschmack
lasst sich streiten.

Alexander Muller: Machen wir es kurz: Herr Kaminski hat recht, iber Geschmack lasst sich



streiten, das betrifft auch Computerspiele. Spieler haben da Meinungen, die sehr weit
auseinander gehen.

Moderator: Herr Miiller, wenn Sie beispielsweise auf einem eSport-Event nicht volljéhrige
Spieler haben und diese davon abhalten missen, Spiele mit der USK-Einstufung "keine
Jugendfreigabe” zu spielen, und die zu ihnen sinngemal sagen: Das ist doch lacherlich, Du hast
in deiner Jugend doch auch Spiele gespielt, die du nicht hattest spielen sollen oder dirfen - was
antworten Sie denen?

Alexander Muller: Kurz und knapp: Das &ndert nichts daran, dass Du das Spiel hier jetzt nicht
spielen wirst. Ich habe da einen Vorteil, ich werde in der Community akzeptiert und respektiert.
Wenn ich das so sage, dann reicht das normalerweise, denn mein Diskussionspartner weil dann,
dass ich mich auskenne.

Moderator: Was wirden Sie antworten, Herr Kaminski - (wenn Sie eSport-Veranstalter waren)?

Winfred Kaminski: Ich wirde folgendes antworten: Fir diese Veranstaltung gelten bestimmte
Regelungen und da greifen die Nennungen der USK und denen folge ich. Punkt. Dass ich
eventuell privat einmal auch anderes gespielt habe, das ist ja eine zweite Sache. Ein 6ffentliches
Ereignis unterliegt besonderen Bedingungen und private Aktionen wieder ganz anderen. Das
wird aber glaube ich auch jeder nachvollziehen kdnnen.

Moderator: Wie sieht fur Sie verantwortungsvoller Umgang mit Computerspielen konkret aus?

Winfred Kaminski: Mir ginge es darum, die ganze Breite ¢ffentlich bekannt zu machen und in
der Diskussion zu halten. Das hei3t auch, problematische Aspekte anzusprechen, aber dies mit
Argumenten zu tun und Gegenargumente zuzulassen. Ich wirde weiterhin keinen
Generalverdacht gegen die Spieler gelten lassen wollen, sondern immer wieder betonen, dass wir
es mit Spielen zu tun haben, also mit Als-ob-Situationen und damit nicht mit
Handlungsanweisungen. Genauso wenig wie ein Krimi eine Anleitung zum Toten ist, ist ein
Egoshooter eine Anleitung, in der Wirklichkeit auf jemanden zu schief3en.

Alexander Muller: Fir mich fangt der verantwortungsvolle Umgang damit an, dass ich mich
informiere, um mir dann ein Bild zu machen, aus dem ich eine Meinung ableite. Diese ist nicht
in Stein gemeilielt, aber steht zunéchst grundsatzlich. Dazu sollte ich den Dialog mit Spielern
(meinen Kindern) unbedingt suchen und pflegen. Nur so weiB ich, was relevant ist.

Moderator: Stichwort alternative JugendschutzmalRnahmen: Wie stehen Sie zu
"Kindersicherungen" etwa in der Xbox?

Winfred Kaminski: Ich finde diese technischen Ldsungen eine gute Sache. Sie I6sen aber die
Probleme nur zum Teil. Denn ich muss immer noch meinen Kindern vermitteln wollen, weshalb
ich die Begrenzung etwa bei 16 setze oder schon bei Zwolf. Das heil3t, ich kann mich nicht aus
der Diskussion heraushalten. Das sehe ich aber auch als die entscheidende padagogische Qualitét
an, sich diesem Konflikt zu stellen.



Alexander Muller: Technische Lésungen ersetzen nicht die inhaltliche Auseinandersetzung. Sie
koénnen aber helfen, diese umzusetzen, von daher sind sie sinnvoll und angebracht.

Moderator: Letzte Frage fur heute, wir sind relativ vor dem Ende der Chatzeit: Von der
Gewaltfrage ganz ab: Wie stehen Sie zur Suchtfrage? Brauchen wir da klare, auch staatliche
Verbote, wenn etwa die Forschung fir bestimmte Arten von Spielen ein klares Suchtpotenzial
nachweist?

Winfred Kaminski: Mir scheint die Suchtproblematik ein neuerlicher Versuch, doch wieder auf
die Spiele einzudreschen. Es soll bestimmt nicht verleugnet werden, dass es Suchtverhalten auch
im Spielebereich geben kann, aber da sind Mediziner und Psychologen gefragt. Auch Leute, die
vier Stunden am Tag Klavier tiben, verhalten sich sehr einseitig und vernachlassigen daruber
manchmal ihre Mitwelt. Niemand wirde das pathologisch nennen.

Alexander Mdller: Tatsachlich bin ich hier etwas kritischer eingestellt als Herr Kaminski. Das
Suchtpotenzial einiger Spiele wird unterschétzt, da es solche realistische Welten wie in "World
of Warcraft" bisher nicht gab, in denen man sich verlieren konnte. Auch hier ist es Aufgabe des
Einzelnen und seines Umfeldes, das Problem kritisch zu betrachten. Ist es eine Phase, sehe ich es
auch eher gelassen, aber es gibt eben auch Extreme und da sollte man schon ein Auge drauf
haben. Auch hier gilt: Informationen und der Austausch dieser ist das wichtigste. Glauben Sie
mir, ich kann ohne Probleme stundenlang mein Lieblingsspiel spielen, wenn ich will, die
Entscheidung, ob ich es mache oder nicht félle ich aber nicht alleine.

Moderator: Noch ein Schlusswort, Herr Kaminski?

Winfred Kaminski: Ich hoffe, dass in den ndchsten Monaten mit mehr Gelassenheit tiber
Bildschirmspiele in der Offentlichkeit gesprochen wird. Vielen Dank.

Moderator: Herr Mller - Ihr Schlusswort?

Alexander Muller: Ich wiinsche mir, dass diesen Chats eine echte Debatte folgt. Eine
Auseinandersetzung mit den involvierten Parteien, dann werden wir das "Problem™
Computerspiele sehr schnell iberwunden haben. Vielen Dank auch von meiner Seite (auch auf
die andere Rheinseite!)

Moderator: Das waren 90 Minuten Live-Chat in der Online-Debatte "Verbotene Spiele?" der
Bundeszentrale fur politische Bildung. Vielen Dank an unsere Géste fiir das Mitmachen und
vielen Dank auch an die User fir die interessanten Fragen und Beitrdge. Das Chat-Team wiinscht
allen Beteiligten einen schonen Tag und dankt!
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