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Bericht, 20.10.2009
Wie das virtuelle Töten zum Töten des Lebendigen im Alltag verführt

Ein von interessierter Seite inszenierter Wissenschaftsstreit soll verschleiern
, was längst nachgewiesen ist und wovon Michael Wallies aus eigener Erfahrung berichten kann: 

Die Anwendung von Tötungstrainingssoftware, also das Daddeln sogenannter „Killer​spiele“, wirkt sich auf das Gemüt, die Empathiefähigkeit und allgemein auf die Leistungs​fähigkeit im realen Leben aus. Schon die Flucht vor der realen in die virtu​elle Welt hat gesundheitliche Folgen. Der Konsum gewalthaltiger Medienprodukte am Bildschirm verschärft die Situation vor allem für Heranwachsende und wirkt stark auf das Mitgefühl und somit überhaupt auf die Gefühlswelt. Was man übt, lernt man! Zur Prägung in frühen Jahren  zählen vielfach schon die Tötungssimulatoren und wir müssen uns klar darüber werden, wie sich das für die Einzelnen und die gesamte Gesellschaft auswirkt. 

Michael Wallies, ehemaliger PC-Shooter und heute Student der Medizin im Gespräch mit Dr. Sabine Schiffer, Leiterin des Instituts für Medienverantwortung, schildert seine Erfahrungen und Erkenntnisse aus einer 7-jährigen Sucht: 
„Ich musste mir mein Leben zurückerobern!“
Hineingeraten bin ich schon sehr früh. Ich hatte schon früh eigenen Fernseher im Zimmer, schon während der Grundschulzeit, und auch einen PC. Richtig fing es mit 12 an, mit Half life, einem Spiel, woraus sich auch Counter Strike entwickelt hat. Das zog sich dann mit ähnlichen Spielen und allem, was so auf dem Markt war über die Jahre hin. Subjektiv empfindet man sich gut und anerkannt in der Internet-Community. Man verschmerzt dann andere Bereiche, wo es nicht gut läuft. Ich konnte mich schön auf diese Art und Weise in eine virtuelle Welt flüchte, muss mich mit Freunden nicht streiten und auseinandersetzen. 

Wir haben unter anderem auch im Netz Freundschaften geschlossen und dann als Team gespielt – einmal bin ich auf einem Server gelandet von meinen vermeintlichen Freunden, der eindeutig rechtsextrem war. Da war ich schockiert, in welche Kreise man da geraten kann. Ich war damals zum Glück schon 15 oder 16 und konnte erkennen, wo ich mich da befand. Dennoch war ich im ersten Moment etwas hilflos. Meine Eltern waren mir damals keine Hilfestellung, beruflich sehr eingespannt, gesundheitlich belastet und vor allem war es mir auch peinlich, mit meinen Internetbegegnungen auf jemand anderen zuzugehen und zu berichten, was einem da alles Abstruses passiert. Die meisten Eltern ahnen gar nicht, was einem im Netz alles begegnen kann. Ohne diese Vorstellung und mit mir als wenig auffälligem Kind mögen sie in der falschen Vorstellung gelebt haben, dass es für mich keine Probleme gab. 

Als Jugendlicher war es eine Frage der Ehre, dass die Darstellungen – so krass sie auch waren – einem nichts anhaben konnten. Egal wie es mir ging, ich musste nach außen immer das Gesicht wahren, dass ich das cool fände und das fand ich dann auch. Und so gewöhnt man sich an Gewalt. Und das wiederum beeinflusst die Hersteller, die ja immer noch eins oben drauf setzen müssen, um noch einen hinter dem Ofen vor zu locken. Es ist schließlich die Gewalt, die den besonderen Kitzel ausmacht. Die Grafik wird zwar immer beschworen, aber es ist – ehrlich gesagt – die Faszination und die Lust am Töten, die man da ausleben kann. Darum werden die Spiele in ihrer Darstellung auch immer realistischer, was Gewalthandlungen noch plastischer und eindrucksvoller macht. Eigentlich ist das pervers, aber man kommt sich nicht so vor – sieht den Spaßfaktor und man bekommt Anerkennung. 
Mein Bruder beispielsweise hat sich besonders viel Anerkennung verschafft, indem er in dem Spiel Day of Defeat nur mit dem Spaten tötete. Für seinen Erfolg erhielt er Respekt im Vergleich zum Schießen – so pervers ist das. Wenn man in den Spielen selber drin ist, lässt man sich mitreißen – im Nachhinein sehe ich erst diese Perversion. 

Der Auslöser fürs Aufhören war damals das, was um den sog. Amoklauf in Erfurt herum passierte. Zunächst mal hat man sich das schön geredet: Steinhäuser wäre ja ein Spinner gewesen, hat also nichts mit Daddeln zu tun. So konnte man sich davon distanzieren und den Bezug zu sich selbst abhalten. Außerdem wurde anhand einer falschen Behauptung, etwa über den Inhalt von Counter Strike, sofort der ganze Einwand verworfen. Der Reflex, dass die ja alle keine Ahnung haben und man es selber besser weiß, wird in der Gamer-Szene noch von den entsprechenden Zeitschriften kultiviert. Übrigens, der Begriff Amoklauf ist falsch. Da ist ja niemand spontan durch geknallt, sondern hat die Tat akribisch geplant – ganz so, wie man sie in entsprechenden Spielen üben kann. 

Mein Nachdenken setzte mit einem Rundbrief der Schulberatungsstelle München ein. Ich habe dann Dr. Hänsel, dem Autor, geantwortet und mit ihm und Dr. Hopf, einem Schulpsychologen dann Aufklärungsveranstaltungen über diese Spiele gemacht. Das hat mir geholfen, dazu Abstand zu bekommen und langsam klarer zu sehen. Das Schreiben der Schulberatungsstelle konnte mich erreichen, weil ich das Problem, das beschrieben wurde, erst mal anderen zugeordnet habe. Ich erkannte das Problem bei anderen an der Schule – so erlebe ich das auch heute: man sieht das Problem zuerst bei anderen. Und dann ist mir irgendwann aufgegangen, dass das Beschriebene auch für mich gilt. Das war schmerzhaft, aber heute bin ich froh drum. Erst in der Retrospektive ist mir klar geworden, dass das Spielen eine massive Entwicklung zum Schlechten hin bedeutet hat. Gewalt und Aggression wurden mein bevorzugtes Problemlösungsdenken. Der Glaube daran, dass man durch Daddeln Aggressionen abbaut, ist falsch – es hat Aggressionen aufgebaut. Alle Probleme sind beim Auftauchen in der realen Welt wieder da. Erst heute bin ich in der Lage, andere Strategien zur Überwindung zu entwickeln. Heute vermisse ich nichts mehr, aber manchmal springt es mich noch an. Da habe ich inzwischen Mechanismen entwickelt, um dem zu begegnen. Ich musste mir mein Leben zurückerobern!
Ein Problem habe ich behalten: Ich habe regelrecht verlernt, auf mich selbst zu schauen, auf meinen Körper Rücksicht zu nehmen. In meiner Hochspielzeit habe ich mal 35 Stunden am Stück gespielt. Dafür musste ich mir viele natürliche Reaktionen abgewöhnen. Das wirkt immer noch nach. Heute muss ich beim Fernsehen oder Internetsurfen aufpassen, nicht die Zeit und mich selbst zu vergessen. Die geistige Festplatte war früher so überfrachtet, dass ich keine Albträume mehr hatte. Ich habe das selbst erlebt, was inzwischen wissenschaftlich nachgewiesen ist, dass Gewaltspiele die Erinnerung etwa an das Gelernte in der Schule auslöschen und noch so manches mehr. Es ist natürlich in der Situation sogar praktisch, dass man so abstumpft, dass man schlafen und wieder aufstehen und sofort weitermachen kann. Als ich aufhörte und dann die Fortbildungen für Eltern und Lehrer machte, habe ich angefangen wieder Albträume zu haben – das war ein Erfolg für mich, ein Zeichen, dass ich auf dem Weg der Heilung bin. Das will heißen, dass ich wieder ein Gefühl für die Dinge entwickle und einen realistischeren Blick.

Es gab noch weitere Situationen, in denen ich bemerkte, dass ich wie abgeschaltet war. Heute habe ich noch das Problem, dass wenn ich mit realer Gewalt oder mit Situationen, die Empathie erfordern, konfrontiert bin, wie ich damit umgehe. Für mich ist es zum Beispiel schwierig, bei einer Freundin Mitgefühl zu empfinden, die gerade ihre beste Freundin verloren hat. Auch in der Notaufnahme des Krankenhauses merke ich, dass mir das Mitgefühl fehlt – ich bin in der Situation wie abgeschaltet. Ich gehe wie darüber hinweg und wenn es mich später wieder anspringt, dann kann es heftig werden. In dem Moment mag das sogar ein Vorteil sein, weil ich handeln kann ohne nachzudenken – aber ich bin sicher, dass ich als Arzt die Fähigkeit zur Empathie brauche, um nicht über meine Patienten hinweg zu behandeln und sie zu übergehen und emotional im Stich zu lassen. 

Nach Aufklärungsveranstaltungen in Schulen gibt es zweierlei Reaktionen bei mir: vor Schülern zeige ich diese Darstellungen nicht und im Gespräch kann ich die Kinder sehr gut sensibilisieren, weil sie mir die Authentizität abnehmen. Eltern zeige ich aber das, was da abgeht, und dann geht es mir schlecht damit. Ich muss mich inzwischen überwinden. Dabei haben mir die Reaktionen der Menschen, die diese Spiele noch nie zuvor gesehen hatten, auch sehr geholfen – weil ich mich schließlich gefragt habe: „Was ist eine natürliche menschliche Reaktion?“ Wohl nicht, wie bei mir, dass ich da mit der Schulter zucke und es abtue. Sondern wohl eher das, dass man Bauchweh bekommt und es einem richtig übel wird von den Darstellungen. Das hat mir vor Augen geführt, was mir da verloren gegangen ist und da möchte ich auch eigentlich wieder hin. 
Inzwischen ärgert mich, dass die Vermarktungsstrategien der Industrie so erfolgreich sind und die Jugendlichen reihenweise zu verblöden suchen. So wird in der Gamer-Szene mittels absurder Vergleiche das Ausmaß des Schadens gezielt verharmlost. Das ist einfach nicht vergleichbar mit Räuber und Gendarm-Spielchen. Die Logik läuft ungefähr so, dass man suggeriert, alle Eltern hätten Hasch geraucht haben müssen, damit sie es ihren Kindern glaubhaft verbieten können – oder jeder Arzt muss Aids haben, um es behandeln zu können. Das verwirrt und das ist Strategie – Verkaufsstrategie. 

Wichtig ist es, hinter die Kulissen zu blicken, damit man ein Bewusstsein schafft, dass es hier massive Probleme gibt. Gerade Jugendlichen wird gerne angetragen, die Skills lernen, mit den Sachen umzugehen – dann ist Schluss. Aber, was wirklich dahinter steckt, das sollen sie nicht lernen. Die Industrie suggeriert ihnen, genau sie in ihren Bedürfnissen ernst zu nehmen – in Wirklichkeit nutzt man sie nur aus. Und Beratungsangebote sind entsprechend. Neben brauchbaren Informationen und verharmlosenden Einlassungen, werden Eltern wie Lehrer verunsichert und gezielt desorientiert. Es gibt keine neutralen Instanzen, die eine ernste Bewertung durchführen – jedenfalls nicht, die sich dafür haltenden Stellen. 
Kinder und Schüler brauchen aber klare Ansagen und Grenzen und in Schulen geben das die Schüler auch zu. Ich hätte mir das als Kind auch gewünscht, dass da jemand Stellung nimmt und mir eine Orientierung gibt. Ich habe mich da unnötig gequält. Neben einer klaren Stellungnahme würde ich mir wünschen, dass die Eltern aufgeklärt werden – aber natürlich nicht mit Eltern-LAN-Partys von der Bundeszentrale für Politische Bildung. Bei meinen eigenen Kindern wird es keinen eigenen Fernseher oder Computer geben – da müssen Familiengeräte her mit klaren Regeln und auch Kontrolle und viel Aufklärung über die Probleme. Und die Schulen müssten nicht „Medienkompetenz“ vermitteln, sondern Medienerziehung und richtige Medienbildung. Außerdem rate ich Schulen, ein Experiment durchzuführen, wo bewusst auf jegliche gewalthaltigen Medienprodukte verzichtet wird. Das hat durchschlagenden Effekt: denn man wird sehen, wie in Langzeitstudien schon belegt wurde, dass sich Aggression und Schulhofgewalt sofort reduziert. 
Natürlich gibt es die Werbestrategien, die auch in den Schulen suggerieren, dass man „so früh wie möglich“ mit Computer beginnen solle. Da habe ich ein gutes Gegenargument: jeder erfahrene PC-Nutzer gibt zu, dass er die Skills schnell lernt, wenn er sie braucht – und in der frühen Schulphase sind erst mal Lesen, Schreiben und Rechnen dran. Da lenkt das andere nur ab und das kann man inzwischen auch schon nachweisen. Diese Medien verbrauchen ja unheimlich viel Zeit. Und womit man seine meiste Zeit verbringt, das prägt. Ich habe mir z.B. auch erst meine Redefähigkeit wieder erarbeiten müssen. Auch die Höflichkeit muss man sich zurück gewinnen. Meine Freundin war mir da eine Hilfe, weil sie mich aufmerksam gemacht hat, wenn meine Sprache z.B. in die der früheren Spiele-Szenarien zurück gefallen ist. Für Höflichkeit hat man da ja keine Zeit, die wäre tödlich. 
Ja, und ich weiß, dass ein Gemeinschaftsgefühl nur suggeriert wird – es sind keine echten Freundschaften, sondern eben virtuelle. Eine Schüler-VZ-Liste tut so, als hätte man viele soziale Kontakte, die man aber gar nicht hat und die nicht unbedingt tragen, wenn man das gemeinsame Spielen nicht mehr teilt. Außerdem bilden Communities einen wichtigen Suchtfaktorverstärker. Rund um die Welt ist ja immer jemand online, mit dem man Zocken kann. Hingegen sitzt man ruhig und staut die Adrenalinschübe auf, die dann zu Entzugserscheinungen führen, wenn der nächste Kick fehlt. Das ist eigentlich ständiger Stress, der gar nichts Positives ist. Wichtig ist zu erkennen, dass man z.B. beim echten Sport auch Spannung abbauen kann. Beim sog. e-Sport aber nicht. Auch dieser Begriff entstammt der Industrie und er suggeriert gesundes Sporterleben und lockt mit Preisen. Das kann schon einen Anreiz bilden, auf diese Einflüsterungen herein zu fallen. Das verlorene Körpergefühl kann aber durch echten Sport und das Erleben von Natur zurück gewonnen werden – auch etwa Schmerzerfahrungen bei einem Sportunfall. Übrigens, Mannschaftssportarten fördern die Aggression und Gewalt, Einzelsportarten reduzieren sie – auch das sollte man bedenken. Und man muss aufpassen, dass man die aufgestauten Aggressionen dosiert abbaut. Ich kann im realen Leben nicht so ausrasten, wie vorm Computer – weil es da soziale Kontrolle gibt. Das zeigt auch, warum es durchaus schwierig ist, ins reale Leben zurück zu kehren – man muss sich den unangenehmen Gefühlen, denen man zu entkommen suchte, aussetzen. Aber, es lohnt sich!
Das IMV setzt sich für ein Verbot sog. Killerspiele ein, das mindes​tens ein Signal um deren Problematik bedeutet. Darüber hinaus benötigen wir eine Dis​kussion über den Wertekonsens in der Gesellschaft mit dem Ziel, die grundrechtlichen Vorgaben umzusetzen und die Menschen vor der Dehumani​sierung durch diverse, immer gewalthaltiger werdende Medienprodukte zu schützen. Es muss verhindert werden, dass die schulische wie frühkindliche Bildung von der Medienindustrie weiterhin ungehindert manipuliert werden darf, wie es u.a. durch die Bundeszentrale für politische Bildung ge​schieht. Dazu haben wir eine Initiative für einen Lehrplan für systematische Medien​bildung gestartet.
 Außerdem haben sich hierzu bereits einige Koalitionen aus Nichtre​gierungs​organisationen gebildet, die außerhalb der Lehranstalten aufklären und die wir unter​stüt​zen: z.B. mediengewalt.eu, aktiv-gegen-mediensucht.de und medienverantwortung.de. Dabei geht es vor allem um die Stärkung verunsicherter Eltern und Pädagogen, die von dem inszenierten Wissen​schaftsstreit um Medienwirkungen beeinflusst werden.
 Die Mediennutzer müssen sich ihrer Macht als Kunden in dem Bereich bewusster werden und ihr Gewicht in die Waagschale werfen. Dazu be​nötigen sie unabhängige Informationen und Stärkung. Last not least wird die Möglichkeit zur Klage beim Bundesverfassungsgericht geprüft, weil die staatlich unterstützte Entwicklung in diesem Bereich dem Grundgesetz an einigen Stellen widerspricht. 
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