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DANK 
An diese Stelle möchte ich mich ganz herzlich bei allen Personen bedanken, ohne die dieser Social-Spot 
nicht entstanden wäre. 

Professor Björn Bartholdy (Betreuung),  
Dr. Hartmut Bierschenk (Lektor), Günter Biert (Musik), 
Editha Pröbstle (Catering),  Marc Willeke (Gesangs-Leitung), 
Oliver Ginter (Anregung und Kritik), Lutz Westermann (Tipps), 
Michael Malitz (Anregung und Kritik),  Claus Daniel Herrmann (Tipps) 

 
 

HINWEISE: 
Zur Vereinfachung wird im vorliegenden Text bei Personengruppen immer die männliche Form verwen-
det. Wenn von Nutzern, Zuschauern oder sonstigen Personen die Rede ist, sind selbstverständlich auch 
Nutzerinnen, Zuschauerinnen und alle weiteren weiblichen Vertreterinnen dieser Gruppen gemeint. 

 
 

QUELLENANGABEN: 
Quellenangaben sind in eckige Klammern eingefasst. An der Bezeichnung der Quelle ist erkennbar, um 
welches Medium es sich dabei handelt. 

[QB##]  Quelle Buch 
[QE##]  Quelle Enzyklopädie 
[QP##]  Quelle Publikation, Präsentation, Umfrage 
[QW##]  Quelle Webseite 
[QV##]  Quelle Video 
[QZ##]  Quelle Zeitung, Zeitschrift, Magazin 
 

Beispiel: [QW16] 

Das »Q« steht für Quelle und das »W« für Webseite.  
Gemeint ist die sechzehnte Quelle unter den Webseiten. 
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Computerspiele sichergestellt
Auslöser der Tessiner Tat? 
SCHWERIN, 16. Januar (AP). Computerspiele mit 
Gewaltszenen sind bei der Suche nach dem Motiv für 
den Doppelmord von Tessin in den Fokus der ... 

FAZ 17.01.07 

Niedersachsen und Bayern für 
Verbot brutaler Computer-
spiele 
Nach dem Amoklauf in Emsdetten / Rüttgers dankt 
Polizei / "Über Gewalt nachdenken" 

F.A.Z. FRANKFURT, 21. November. Nach dem 
Amoklauf eines Schülers in Nordrhein-Westfalen will 
der niedersächsische Innenminister Schünemann... 

FAZ 22.11.06 

Computerspiele
»Counterstrike«: Geiselnahme 
und Bomben-Terror 
Die "Frankfurter Allgemeine Sonntagszeitung" vom 
28. April hat mit dem Massaker von Erfurt ein be-
stimmtes Computerspiel-Genre in Zusammenhang ... 

FAZ 29.04.02 

Die Software fürs Massaker 
Ein Computerprogramm der Firma Sierra Entertain-
ment hat den Amokläufer von Erfurt trainiert 

Was ging in dem Kopf des Amokläufers von Erfurt 
vor? Die Antwort darauf steht auf diesen Seiten. Das 
populäre und indizierte Computeronlinespiel ... 

FAZ Sonntagszeitung 28.04.02 

War ein Computer-Spiel das 
Vorbild? 
Szene aus Counterstrike 
Counterstrike und Doom 3, die Lieblings-
Computerspiele von Bastian B. – und beide sind bru-
tal! Doom 3 (ab 18) – auf dem Mars wird ein For-
schungslabor von Monstern angegriffen, die Men-
schen in Zombies verwandeln… 

Bild 20.11.2006 

Machen solche Spiele Kinder 
zu Killern? 
Virtueller Krieg in deutschen Kinderzimmern. In den 
Computern und an den Spielkonsolen wird geballert, 
was der Prozessor hergibt. 

„Counterstrike“ heißt das Computerspiel, in dem sich 
auch der irre Amokläufer Bastian B. († 18) Anregun-
gen für seine Wahnsinnstat in Emsdetten holte. 
Teamweise wird dort Jagd aufeinander gemacht. Mit 
Messer, Pistole, Gewehr und Raketenwerfer… 

Bild 22.11.2006  
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Abb. 01 Artikel aus dem Hamburger Abendblatt vom 29.04.2002 geschrieben von Helmut Söring [QZ07] 
 

 

Einige Politiker fordern nun ein 
Verbot von »Killerspielen«, d. h. 
von Computerspielen mit ge-
walthaltigen Inhalten. 

Die Elterngeneration ist mit die-
sem neuen Medium Computer-
spiel nicht aufgewachsen. Viele 
haben Angst vor dem Unbe-
kannten, welche durch die 
Nachrichten noch verstärkt 
wird. 

Nach den Schulmassakern von 
Erfurt (2002) und Emsdetten 
(2006) sind Computerspiele aus 
Ego-Perspektive, so genannte 
»Ego-Shooter« schnell von den 
Medien und der Politik als Ursa-
che genannt worden, da beide 
Attentäter diese Gewalt bein-
haltenden Computerspiele ge-
spielt hatten. 
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Abb. 03 Szene aus dem Spiel  
Counter Strike(2001) 
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Die unblutige deutsche Version ist von 
der USK ab 16 Freigegeben. 
[QW12],[QW13] 
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»KILLERSPIELE« 

Der Begriff »Killerspiele« wurde 
zuerst von Günther Beckstein, 
[QZ01], dem früheren bayri-
schen Innenminister und jetzi-
gen Ministerpräsidenten im Zu-
sammenhang mit 
gewaltdarstellenden Computer-
spielen verwendet.  
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Im Jahr 2002 wurde der Begriff 
in einem Gesetzesentwurf des 
Bundesrates zur Änderung des 
Jugendschutzgesetzes benutzt, 
jedoch auf »Paintball« (auch 
»Gotcha« genannt siehe Abb. 
02) und »Laserdrome« ange-
wendet.  

Folgende Definition des Begriffs 
»Killerspiele« wird von Michael 
Grote und Carmen Sinnokrot, 
den Verfassern der Ausarbei-
tung »Rechtmäßigkeit einer 
bundesgesetzlichen Verbotsre-
gelung für die Einfuhr, den Ver-
kauf und die Vermietung von 
gewaltdarstellenden Computer-
spielen«, [QP02] zugrunde ge-
legt: 

Abb. 02: Paintball 

»„Killerspiele“ sind solche Com-
puterspiele, in denen das reali-
tätsnah simulierte Töten von 
Menschen in der fiktiven Spiel-
welt wesentlicher Bestandteil 
der Spielhandlung ist und wobei 
der Erfolg des Spielers im We-
sentlichen davon abhängt. Da-
bei sind insbesondere die gra-
phische Darstellung der 
Tötungshandlungen und die 
spielimmanenten Tötungsmotive 
zu berücksichtigen« ,[QP02].

Das Schlagwort »Killerspiele« 
wird in den Medien oft genannt, 
wenn es um Computerspiele wie 
»Counter Strike« und »Doom« 
geht. 

Counter Strike (vgl. Abb.03) ge-
hört zum Computerspielgenre 
»Online-Taktik-Shooter«. Die 
Deutsche Version des Compu-
terspieles hat von der 
Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle (USK) eine Altersfrei-
gabe ab 16 Jahre erhalten, 
[QW13]. 

Zurzeit spielen etwa 500.000 
Deutsche das Spiel Counter 
Strike ohne Folgen. Dabei geht 
es in einer Art »Räuber und 
Gendarm« um Geschicklichkeit 
mit Maus und Tastatur und um 
Teamplay und Taktik. 

Doom (siehe Abb.04) hat keine 
Jugendfreigabe von der USK er-
halten und ist von der Bundes-
prüfstelle für jugendgefährden-
de Medien (BPjM) indiziert 
worden. Das Spiel ist eines der 
ersten Computerspiele vom 
Genre: »Ego-Shooter«, die auch  
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Abb. 02: Szene aus dem Computerspiel 
Doom II von 1994 

Dieses Computerspiel hat von der USK 
keine Jugendfreigabe erhalten und ist 
von der Bundesprüfstelle für jugendge-
fährdende Medien (BPjM) indiziert wor-
den; d.h. es darf nicht beworben wer-
den und ist im Versandhandel nur für 
Erwachsene erhältlich. 
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als First Person Shooter (FPS)« 
oder »Ballerspiele« bezeichnet 
werden. 

Die meisten Computerspiele 
kommen ohne Gewaltdarstel-
lung aus. Wie im Film gibt es 
aber auch bei den Computer-
spielen Action und gewaltver-
herrlichende Titel. Diese erhal-
ten allerdings von der USK keine 
Jugendfreigabe bzw. sind in ex-
tremen Fällen von der BPjM in-
diziert. Solche Spiele sind für 
Erwachsene gedacht und aus-
drücklich nicht für Kinder geeig-
net. 

SÜNDENBOCK 
Einige Medienberichte über Kil-
lerspiele sind erstaunlich 
schlecht recherchiert, reißerisch 
geschrieben und verdrehen die 
Tatsachen, [QW10]. So steht 
beispielsweise in der Zeitung 
»DIE ZEIT« vom 15.03.2007 

»Der Beste ist, wer am schnellsten 

trifft und einen beträchtlichen Lei-

chenteppich hinterlässt. US-Militärs 

fanden den Ego-Shooter Doom so 

realitätsnah, dass sie ihre Rekruten 

damit spielen ließen, um die Hemm-

schwelle für den Ernstfall zu sen-

ken«, [QZ08]. 

So und so ähnlich steht es in 
vielen Zeitungsberichten, Bü-
chern und Studien und wird 
immer wieder zitiert. Oliver Klös 
hat in seinem Bericht für das 
ZDF etwas genauer recherchiert. 

»Training für US-Soldaten 

Wegen der - für damalige Verhältnis-

se - realistischen Gewaltdarstellung 

wurde erstmals in einer breiten Öf-

fentlichkeit Jugendschutz und die In-

dizierung von Computerspielen dis-

kutiert. Auch heute noch wird in 

diesem Zusammenhang gerne betont, 

dass sogar die US-Armee „Doom“ zu 

Ausbildungszwecken nutzte. Aller-

dings wurde nicht etwa der Killerin-

stinkt trainiert.  

Um die Kundschaft länger an das 

Spiel zu binden, besaß Doom die 

Möglichkeit eigene neue Spielumge-

bungen „Maps“ zu erschaffen (vgl. 
Abb. 33). Eine Tatsache, die das Mi-

litär dazu nutzte, auf preiswerte Art 

unbekannte Einsatzorte und Gebäude 

als begehbar zu simulieren und so die 

Orientierung im späteren Einsatz zu 

erleichtern«, [QZ04]. 

Wer noch weiter forscht kann 
herausfinden, dass 1996 
General Charles C. Krulak, der 
Kommandant des US Marine 

Corps, eine kleine Gruppe »Ma-
rine Corps Modeling and Simula-
tion Management Office 
(MCMSMO)« beauftragt hat, ein 
Kriegspiel zu entwickeln, um 
»militärisches Denken und Stra-
tegie« von Vierer-Teams zu 
trainieren. Das Spiel, das entwi-
ckelt wurde, heißt »Marine 
Doom« und ist eine modifizierte 
Version (MOD) von Doom II 
(1994 ID Software). Es steht 
noch heute zum Download zur 
Verfügung, [QW06]. 

Auch nicht die ganze US-Armee 
hat mit dem Spiel »trainiert«, 
lediglich sechs Computer wur-
den für diesen Versuch mitein-
ander vernetzt. 
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Abb. 33: Szene aus dem »Map Editor« 
des Computerspiels »Doom II« von 1994 

Um die Kundschaft länger an das Spiel 
zu binden, besaß »Doom« die Möglich-
keit eigene neue Spielumgebungen, so-
genannte »Maps«, zu erschaffen. 
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DEBATTE 

 

Kurz nach dem Erfurter Amok-
lauf konzentriert sich die Be-
richterstattung auf den Ego-
Shooter »Counter Strike«, ob-
wohl es im Untersuchungsbe-
richt heißt, dass der Täter (A-
mokläufer) Steinhäuser andere 
Spiele bevorzugte. 
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Die »Frankfurter Allgemeine 
Sonntagszeitung« beschreibt 
am 28. April 2002 unter dem Ti-
tel »Software fürs Massaker« 
das Spiel als eine Art Trainings-
camp für den Amokläufer. Der 
Artikel löst heftige Kritik unter 
den Spielern aus, die dem Arti-
kel zahlreiche Fehlinformatio-
nen vorwerfen. Die Zeitung 
nutzt die Vielzahl der Reaktio-
nen dazu, eine grundsätzliche 
Online-Diskussion einzuleiten, 
[QW02]. 

Günter Beckstein hat durch die 
Forderung eines Verbotes der 
so genannten »Killerspiele« die 
Debatte angeheizt, [QZ10]. Ins-
besondere labile, verunsicherte 
männliche Jugendliche seien 
durch gewaltbeinhaltende Com-

puterspiele gefährdet. Die Spie-
le stellten zwar nicht die Ursa-
che für Gewalttaten dar, 
beförderten sie aber. 

Auch im Koalitionsvertrag der 
Großen Koalition wird gefordert 
»Killerspiele« zu verbieten, 
[Qp03]. 

In der öffentlichen Diskussion 
tragen spektakuläre Gewaltta-
ten zur Entstehung von Auf-
merksamkeit für das Thema 
»Medien und Gewalt« bei. Sie 
erzeugen einen Bedarf nach 
schnellen, plausiblen Erklärun-
gen und Mediengewalt bietet 
sich als nahe liegende Ursache 
an. Mediengewalt und die Com-
puterspiele werden dabei von 
einigen Politikern gerne zum 
Sündenbock gestempelt, ohne 
Forschungsbefunde zur Kennt-
nis zu nehmen, die für erheblich 
differenziertere Zusammenhän-
ge sprechen. Die Vorstellung 
von der unbedingten Gefähr-
lichkeit von Mediengewalt wird 
zur kulturellen Selbstverständ-
lichkeit. Dass simplifizierende 

Vorstellungen von der Wirkung 
der Medien so weit verbreitet 
sind, liegt nicht zuletzt daran, 
dass jeder täglich Umgang mit 
den Medien hat und daher über 
eine eigene Beurteilungsgrund-
lage zu verfügen glaubt. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

» Wir müssen nicht verste-
hen und nachvollziehen, wa-

rum ein 19-Jähriger 16 Menschen und 
anschließend sich selbst erschossen hat. 
Aber wir müssen Konsequenzen ziehen, 
um ein weiteres Erfurt wenn nicht un-
möglich, so doch weniger wahrscheinlich 
zu machen«.  

Angela Merkel, 
Oppositionsführerin bei der Bundestagsdebatte 
vom 3. Juli 2002 ,[QW09]« 

Abb.35 Angela Merkel 
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Gewaltspiele haben in unse-
rer Gesellschaft keinen Platz
USK-Alterskennzeichen und Indizierun-
gen reichen nicht, um gewaltverherrli-
chende Spielprogramme vom Markt zu 
drängen. Ein Verbot ihrer Herstellung 
und ihres Vertriebs ist daher sinnvoll. 

Günther Beckstein 
(Ministerpräsident des Freistaats Bayern) 

Feindbild Computerspiel
Problematisch sind Gewaltspiele vor al-
lem bei "High-Risk Players", also bei Kin-
dern und exzessiven Spielern. Missstän-
de in der Gesellschaft bleiben aber die 
Hauptursache für Gewalt. 

Prof. Dr. Michael Kunczik 
(Mitglied des Beirats Medienerziehung und 
Medienforschung)

Mediengewalt erhöht Ag-
gressionspotenzial 
Der Konsum von Mediengewalt erhöht 
unterschwellig und langfristig aggressi-
ves Denken, Fühlen und Verhalten und 
senkt auch Schulleistungen  

Dr. Ingrid Möller
(wissenschaftliche Mitarbeiterin am Institut für 

Psychologie der Universität Potsdam)

Jugendpolitik statt Verbots-
politik 
Wer Gewalt unter Jugendlichen verhin-
dern will, sollte deren soziale Situation 
verbessern und keine unsinnige Ver-
botsdebatte führen. 

Jan Korte  
( Mitglied des Parteivorstandes der Partei DIE 
LINKE)  

Verbote verstellen alle Wege 
zur Kommunikation 
und würden von den Jugendlichen nur als 
weiterer staatlicher Zwang erlebt wer-
den. Damit würden Prozesse in Gang 
gesetzt, die die "Entfremdung" zwischen 
Jugend und Politik verstärkten. 

Dr. phil. habil. Winfred Kaminski 
(Direktor des Instituts für Medienforschung und 
Medienpädagogik. an der FH-Köln)

Gewaltspiele prägen die 
Phantasie 
Die Flut von "Killerspielen" ist ein Indiz 
für schwere Defizite im tatsächlichen 
Leben. Ein Spiele-Verbot allein kann 
daher nicht die Lösung sein. 

Fritz Rudolf Körper
(stellvertretender Vorsitzender der SPD-

Fraktion im Deutschen Bundestag)

STAATLICHER, FREIWILLIGER 
UND KULTURELLER SCHUTZ 
Zum Jugendschutz gehört neben Geset-
zen und der freiwilligen Selbstkontrolle 
auch der kulturelle Schutz: Eltern müssen 
die Medien ihrer Kinder verstehen und 
über ethische und ästhetische Kriterien 
verfügen. 

Dr. Klaus Spieler
(Geschäftsführer der USK)

Die Jugend schützen, aber 
die Freiheit bewahren 

Wer Amokläufen, wie denen von Erfurt 
oder Emsdetten, vorbeugen will, wird 
dieses Ziel nicht mit Verboten von "Kil-
lerspielen" erreichen. 

Gritje Bettin
(medienpolitische Sprecherin des Bündnis 

90/Die Grünen)
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[Quellen dieser Doppelseite:  
siehe Anhang -Abbildungen 13 bis 28] 

Henne oder Ei?
KUHL heißt die erste deutsche Langzeit-
studie zur Frage, was zuerst da war: 
Aggressives Verhalten oder die Vorliebe 
für gewalthaltige Videospiele. 

Prof. Dr. Maria von Salisch
(lehrt Entwicklungspsychologie)

Wie gefährlich sind Spiele? 

Nach jeder rätselhaften schweren Ge-
walttat von Jugendlichen sucht die Öf-
fentlichkeit nach schnellen Erklärungen 
und Maßnahmen. 

Dr. Tilo Hartmann  
(Assistant Professor am Communication De-
partment der Vrije Universiteit Amsterdam) 

"Auch Spielen hat Konse-
quenzen" 
Neue Medien verändern unser Leben 
von Grund auf. Ängste vor ihnen mögen 
häufig überzogen sein, sie zu formulie-
ren ist dagegen notwendig und sinnvoll. 
Erst die kontroverse Diskussion schafft 
Medienkompetenz. 

Matthias Kleimann 
(Mitarbeiter am Kriminologischen Forschungsin-

Ein typischer Generationen-
konflikt 
Die kulturelle und technische Fremdheit 
der älteren Generation nährt deren 
Ängste gegenüber dem Computerspiel. 
Dabei ist Gewalt in Spielen nicht grund-
legend anders als in anderen Medien. 

Christof Leng 
(Mitbegründer der Piratenpartei Deutschland) 

Debatte schürt Unsicherheit 
bei den Eltern 
Es wäre sonderbar und medientheore-
tisch gar nicht zu erklären, warum Ge-
walt und Aggression in allen Medien Ein-
gang finden - Literatur, Malerei, Theater, 
Film - nur nicht in Computer- und Video-
spiele. 

Martin Lorber
(PR-Abteilung der Electronic Arts GmbH, Köln)

"Gewalt wird als normal er-
lebt" 
Der exzessive Konsum gewalthaltiger 
Spiele kann nachhaltig prägen: „Er senkt 
Hemmschwellen, lässt Empathie und 
Hilfsbereitschaft verkümmern“, so der 
Präsident des Deutschen Lehrerver-
bands. 

Josef Kraus
(Oberstudiendirektor)

Stigmatisierung einer Branche
Mit der verengten Debatte, die sich aus-
schließlich um Killerspiele dreht, tut man 
nicht nur den Spielerinnen und Spielern 
unrecht, sondern stigmatisiert zugleich 
eine sehr interessante und innovative 
Branche. 

Monika Griefahn 
(Sprecherin der SPD-Fraktion für Kultur und 
Medien) 

Sind Computerspiele an-
ders? 
"Lesesucht", "Satansrock", "Videoten": 
Stets wurde vor dem verderblichen Ein-
fluss eines neuen Mediums auf Kinder 
und Jugendliche gewarnt, stets der Un-
tergang von Kultur und Moral beschwo-
ren. 

Prof. Dr. Werner Faulstich 
(Leiter des Instituts für Angewandte Medien-
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Schulmassaker 

 

In den Medien wird im Zusam-
menhang mit Schulmassakern in 
der Regel von »Amoklauf« ge-
sprochen. 
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Amok (malaiisch: meng-âmok, 
in blinder Wut angreifen und tö-
ten) ist eine psychische Extrem-
situation, die durch Unzurech-
nungsfähigkeit und absolute 
Gewaltbereitschaft gekenn-
zeichnet ist. Laut Definition der 
Weltgesundheitsorganisation 
(WHO) versteht man unter A-
mok »eine willkürliche, anschei-
nend nicht provozierte Episode 
mörderischen oder erheblich 
(fremd-) zerstörerischen Verhal-
tens. Danach folgt Amnesie (Er-
innerungslosigkeit) und/oder 
Erschöpfung. Häufig erfolgt 
auch der Umschlag in 
selbstzerstörerisches Verhalten, 
d.h. Verwundung oder Ver-
stümmelung bis hin zum Suizid 
(Selbsttötung)«, [QE01], [QE02]. 

 
Abb. 05 Der Spiegel – April 2002 
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Da die Attentate in den Schulen 
in Erfurt und Emsdetten lange 
geplant und auf bestimmte Leh-
rer und Gruppierungen von 
Menschen gerichtet waren, 
kann man hier nicht von einem 
willkürlichen Amoklauf sprechen 
sondern von einem zielgerichte-
ten, geplanten Racheakt bzw. 
Schulmassaker. Schulen werden 
dabei keineswegs zufällig als 
Tatort gewählt. Dort erfuhr der 

Jugendliche oft seine schwers-
ten Kränkungen, folglich avan-
ciert die Schule zum bevorzug-
ten Drehort der inneren Filme, 
[QZ06]. 

Schulmassaker sind auch keine 
neuen Erscheinungen. Es hat sie 
schon lange vor dem Aufkom-
men von Computerspielen mit 
gewalttätigem Inhalt gegeben. 

Schulmassaker, die in Ver-
bindung mit „Ego-Shootern“ 
gebracht werden: 

 

Columbine High School 
20. April 1999, Littleton/Colorado, 

15 Tote, 24 Verletzte (Täter waren 17 

und 18) 

Gutenberg Gymnasium 
26. April 2002, Erfurt 

18 Tote, 7 Verletzte (Täter war 19) 

Geschwister-Scholl-
Realschule 
20. November 2006, Emsdetten,  

1 Toter, 5 Verletzte (Täter war 18) 

Schulmassaker, die nicht 
Verbindung mit „Ego-
Shootern“ gebracht werden: 

Schulmassaker hat es auch 
schon vor Computerspielen 
gegeben: 

 

Bath-Gesamtschule 
18. Mai 1927, Bath, Michigan,  

45 Tote, 58 Verletzte (Täter war 55) 

 

Virginia Tech University 
16. April 2007, Blacksburg/Virginia, USA 

33 Tote, 23 Verletzte (Täter war 23) 

SuccessTech Academy 
11. Oktober 2007, Cleveland/ Ohio, USA 

1Toter, 5 Verletzte (Täter war 14) 

Schule in Köln Volkhoven 
11. Juni 1964, Köln,  

10 Tote, 20 Verwundete (Täter war 42) 

University of Texas at Austin
01. August 1966, Austin/Texas,  

17 Tote, 66 Verletzte (Täter war 25) 

Freiherr-vom-Stein-
Gesamtschule  

3. Juni 1983, Eppstein/Hessen, 

6 Tote, 14 Verletzte (Täter war 34) 
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Abb. 06 Gewalt darf keine Schule machen. 
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UNTERSCHIEDE UND GEMEINSAMKEITEN DER TÄTER VON SCHULMASSAKERN 
 
Aufgrund der Schulmassaker 
wird versucht 
herauszufinden, welche 
Wirkung Gewalt beinhaltende 
Computerspiele auf 
jugendliche haben und ob 
diese Spiele zu 
Schulmassakern verleiten 
können. 
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Littleton Erfurt Emsdetten Virginia Tech

Täter spielte »Killerspiele« ja ja ja nein
Täter hat Demütigung als Grund angegeben ja ja ja ja
Täter gab »keine Hoffnung auf eine Zukunft« als Grund an ? ja ja ?
Täter hat die Tat geplant und Tagebücher geschrieben ja ? ja ?
Täter hat eine Todesliste erstellt ja ja ja ?
Täter verfasste Abschiedsbrief oder Videobotschaft ? ? ja ja
Täter hat die Tatwaffen legal erworben ja ja ja ja 

Dabei ist es nahe liegend, 
nicht die breite Masse von 
Jugendlichen zu untersuchen, 
bei denen nichts passiert ist, 
sondern die Sonderfälle, in 
welchen Schulmassaker 
verübt wurden. 

In folgender Tabelle sind 
einige der Gemeinsamkeiten 
und Unterschiede der Täter 
zusammengestellt.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
Abb. 38 Maschinenpistole 
beim Online Waffenauktion 
eGun für 549€ [QW20] 

Tabelle 1: Unterschiede und Gemeinsamkeiten der Täter von Schulmassakern [QW07], [QW08] ,[QV01] ,[QZ09] 
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URSACHEN 
Folgende Fragen stellen sich: 

- Können »Ego-Shooter« 
Menschen zu Mördern ma-
chen? 

- Erzeugen gewaltdarstellen-
de Spiele Aggressionen oder 
spielen aggressive Menschen 
auch lieber mit gewaltdar-
stellenden Spielen?  

Christof Leng sagt: »Oft wird 
die Gewalt in Computerspie-
len mit jugendlichen »Amok-
läufern« in Verbindung ge-
bracht und in diesem 
Zusammenhang der Schluss 
gezogen, die Darstellung 
müsse eine unnormale Quali-
tät besitzen. Da jedoch na-
hezu jeder Jugendliche heute 
Computerspiele nutzt und 
vergleichbare »Amokläufe« 
auch bereits vor der Verbrei-
tung von Computerspielen 
geschahen, erscheint diese 
Parallelisierung doch sehr 
konstruiert« ,[QW03]. 

Bei der Live Debatte der 
Bundeszentrale für politische 
Bildung am 11.10.2007 stellte  

mARTin Bierschenk folgende 
Frage: 

»Wie kann es sein, dass ge-
waltdarstellende Computer-
spiele als Sündenbock für At-
tentate an Schulen herhalten 
müssen? Warum werden die 
wirklichen Probleme igno-
riert, welche bei einzelnen 
Personen zu solchen Ver-
zweiflungstaten führen, z.B. 
bei Bastian B., dem Attentä-
ter von Emstetten? « 

Darauf antworte Dr. Ingrid 
Möller, dass dies eine be-
rechtigte Frage sei. Keine der 
Kolleginnen und keiner Kol-
legen der Mediengewaltfor-
schung würde sagen, dass 
alleine Spiele bzw. Medien 
für einen Amoklauf verant-
wortlich wären. Nach solch 
einer schrecklichen Tat wer-
de sofort ein Sündenbock 
gesucht, von der Politik und 
von den Medien selbst. 
Computerspiele böten sich 
scheinbar an und ermöglich-
ten ein »Kampffeld« für und 
gegen ein Verbot, ohne den 
Ursachen auf die Spur zu 

kommen, die diesem Verhal-
ten wirklich zugrunde lagen, 
[QW01]. 

Demgegenüber äußert Gab-
riele Schulz, [QB01], insbe-
sondere labile, verunsicherte 
männliche Jugendliche seien 
durch gewaltdarstellende 
Computerspiele gefährdet. 
Die Spiele stellten zwar nicht 
die Ursache für Gewalttaten 
dar, beförderten sie aber. 
Es werde die Behauptung 
aufgestellt, Jugendliche ver-
lören die Fähigkeit zwischen 
Wirklichkeit und Spiel zu un-
terscheiden, wenn sie viele 
Computerspiele spielten, was 
wiederum zu einer Verro-
hung führen würde. Aller-
dings belegten dagegen Stu-
dien, dass Kinder und 
Jugendliche sehr wohl zwi-
schen Spiel und Wirklichkeit 
unterscheiden können und 
dass das Spielen eines Spiels 
mit Gewaltdarstellungen 
noch lange nicht den Schluss 
zulasse, die Jugendlichen 
würden gewalttätig werden. 
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SOZIOLOGISCHE ASPEKTE  

In der Live Debatte der Bundes-
zentrale für politische Bildung 
am 11.10.2007 führte Prof. Dr. 
Michael Kunczik aus, dass 

ohne jeden Zweifel die Hauptur-
sache von Gewalt nicht in den 
Medien liege - womit keine Ver-
harmlosung negativer Effekte 
erfolgen solle - sondern Gewalt 
gesellschaftliche Ursachen ha-
be, wie zum Beispiel soziale Un-
gerechtigkeit, Armut und so 
weiter. Auch sei die Gewaltthe-
matik gerade in Wahlkampfzei-
ten für Politiker gut geeignet, 
sich als Wächter der Moral und 
Sittlichkeit zu präsentieren, 
[QW01]. 

Der Kriminologe und Leiter des 
Instituts für Gewaltprävention 
Frank J. Robertz schreibt in der 
Zeitschrift Gehirn&Geist01/2007, 
[QZ06] »Die Forschung zu 
Schulamokläufen ist noch jung. 
Laut erster US-amerikanischer 
Studien handelt es sich bei den 
Tätern um eher introvertierte 
Jugendliche, die relativ wenige, 
schwache soziale Bindungen 
haben und für ihr Leben kaum 
eine Zukunftsperspektive se-

hen. Oft erlitten sie in den Mo-
naten oder Jahren vor ihrer Tat 
schwere persönliche Kränkun-
gen, wurden etwa von der 
Schule verwiesen, fühlten sich 
von Lehrern unter Druck gesetzt 
oder von Mitschülern abgelehnt 
und schikaniert. Vor dem Amok-
lauf hätten sie meist intensive 
Erfahrungen mit Schusswaffen 
gesammelt und ihr Vorhaben 
sorgfältig und über einen länge-
ren Zeitraum hinweg vorberei-
tet«. Weiter heißt es dort, »Die 
hohe Rate von Selbsttötungen 
im Anschluss an Amokläufe ge-
he nicht unbedingt darauf zu-
rück, dass der Täter die grauen-
haften Folgen seiner Tat 
erkennt. Vielmehr plante er den 
Suizid von vornherein mit ein«, 
[QZ06]. 

Mittlerweile geht ein komplexer 
Forschungsansatz davon aus, 
dass die Auswirkungen von Ge-
walt in Computerspielen vom 
einzelnen Spieler bzw. seiner 
sozialen Situation abhängen. 
Diese These postuliert, dass ein 
familiär und sozial, d.h. freund-
schaftlich gebundener Mensch, 
der mit Schule, Ausbildung oder 

Beruf zufrieden ist, viel eher al-
lein aus dem Unterhaltungswert 
eines Computerspiels Nutzen 
zieht, als ein isolierter, unzu-
friedener Spieler, der eher am 
Aspekt der Brutalität eines 
Spiels Gefallen findet, [QW04]. 
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RISIKOFAKTOREN 
 

Nach der Darstellung von Prof. 
Dr. Michael Kunczik gibt es 
durchaus Personengruppen, die 
als besonders gefährdet ange-
sehen werden können. In Mainz 
sei in einem so genannten Prob-
lemgruppenansatz durch die Be-
fragung von Experten, d.h. von 
Psychologen, Psychiatern, Rich-
tern und Staatsanwälten ver-
sucht worden herauszufinden, 
welche Personengruppen be-
sonders gefährdet sind. Dieser 
Problemgruppenansatz habe es 
allerdings nicht gestattet ganz 
konkrete Einzelfälle von Gewalt-
taten zu prognostizieren, 
[QW01]. 

Dazu gibt Dr. Ingrid Möller zu 
bedenken, dass eine Vielzahl 
von Variablen eine Rolle spielen, 
wie Alter, Geschlecht, Persön-
lichkeitsstruktur, Selbstwertge-
fühl und so weiter. Als weiterer 
Einflussfaktor trete das soziale 
Umfeld … hinzu, weil bei den 
Jugendlichen noch kein stabiles 
Wertesystem vorhanden sei.  

 

Dazu gehörten auch Probleme 
der Gefühlsregulierung. 

Im nachfolgenden sind Risiko-
faktoren aufgelistet, die für die 
Gewaltbereitschaft eine Rolle 
spielen können. 
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COMPUTER: 
 Spielsucht,  
Sucht nach schnellen Er-
folgserlebnissen 

 

FAMILIÄRE: 
 Arbeitslosigkeit / Trunksucht 
der Eltern 

 zerrüttete oder geschiedene 
Ehen 

 Vaterlosigkeit 

 fehlende Vorbilder durch El-
tern und Geschwister 

 schwache familiäre Bindung 

 

FINANZIELLE: 
 Armut 

 Gefühl der sozialen Ausgren-
zung wegen fehlender Sta-
tussymbole (Kleidung, Han-
dys etc.) 

 Sozialneid 

SCHULISCHE: 
 Minderbegabung 

 Leseschwäche 

 Leistungsdruck, dem sie sich 
manche nicht gewachsen 
fühlen  

 Schulversagen  

 Zukunftsangst wegen 
schlechter Berufsaussichten, 
Angst vor Arbeitslosigkeit 

 fehlendes Selbstwertgefühl 

 Verspottung Demütigung, 
- Mobbing in der Schule 

 Kränkungen oder Minderwer-
tigkeitsgefühle durch extre-
me Handlungen wie verprü-
gelt, zusammengeschlagen 
werden 

 Mangelnde Toleranz, Kom-
promissbereitschaft und 
Selbstbeherrschung 

 Übererregbarkeit, Unfähig-
keit zum Abbau von Span-
nungszuständen 

 Frust, Aggression, Hass, 
Hoffnungslosigkeit, Ver-
zweiflung 

SOZIALE: 
 Fehlen von Geschwistern, 
Freunden, Großeltern  

 Fehlen von Nachbarschafts- 
Kontakten und anderen so-
ziale Beziehungen 

 mangelnde Integration in das 
soziale Umfeld ,sozial Aus-
grenzung 

 Vereinsamung oder Isolation  

 häufiges Alleinsein - Einsam-
keit 

 Einzelgänger 

 mangelnde Kommunikation  

 sprachliche Defizite  

 Perspektivlosigkeit 

 

WAFFEN: 
 Faszination für Waffen 

 Waffenschein 

 Zugang zu Waffen  

 Legaler Erwerb von Waffen 

 

[QW09], [QZ09] 
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Es gibt eine Vielzahl von Studien 
und sieben Thesen zum Thema 
Medien und Gewalt. Zu jeder 
Meinung gibt es passende The-
sen bzw. Studien. So beklagt Dr. 
Ingrid Möller, dass von Journalis-
ten und Politikern mehr aus 
manchen Studien herausgelesen 
werde, als die Wissenschaftler 
es selbst tun und Michael Kunc-
zik ergänzt, dass Studien igno-
riert werden, welche den Vorur-
teilen von Politik und Medien 
nicht entsprechen, [QW01]. 

In der Diskussion des Deut-
schen Kulturrates über den 
Streitfall Computerspiele 
schließt Max Fuchs zwar einen 
gewissen Zusammenhang zwi-
schen bestimmten Spielen und 
dem Verhalten Jugendlicher 
nicht aus, aber in der seriösen 
Medienforschung seien solche 
monokausalen Erklärungen völ-
lig unbrauchbar. Die Ursachen 
seien vielmehr durch gesell-
schaftliche und familiäre Le-
bensumstände bedingt. Als ge-
waltfördernd gelten 
Verhältnisse, die systematisch 
den Jugendlichen Anerkennung 
und Entwicklungsmöglichkeiten 
vorenthalten. Wer sich weigere, 

das Problem der Gewalt Jugend-
licher in diesem Zusammenhang 
zu diskutieren und sich statt-
dessen auf einfache monokau-
sale Erklärungen stütze, wolle 
die gesellschaftlichen Verhält-
nisse und deren Wirkungen 
nicht wahrnehmen, [QB01]. 

Aus diesem Grund wird in dieser 
Arbeit auf die Studien nicht nä-
her eingegangen. Stattdessen 
werden die sieben Thesen zu 
Gewalt und Medien aufgeführt. 
Sie decken die meisten Aussa-
gen ab, die es auch in Studien 
gibt. 
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GEWALT-THESEN 
Zur Gewalt gibt es mehrere The-
sen, die nachfolgend kurz cha-
rakterisiert sind: 

 

AGGRESSIONSREDUKTION 
1. »Katharsisthese« (Reini-
gungsthese): Hier wird im Ver-
weis auf die aristotelische The-
sen der antiken Tragödie auf die 
reinigende Wirkung der Beo-
bachtung von Gewalt verwiesen; 
Zuschauer medial dargestellter 
Gewalt sollten durch die stell-
vertretende Abreaktion negati-
ver Tendenzen von ihren dunk-
len Emotionen befreit werden, 
[QP01]. 

2. »Inhibitionsthese (Hem-
mungsthese)«: Diese auf Ber-
kowitz/Rawlings (1963) zurück-
gehende Beobachtung 
beinhaltet die Erfahrung, dass 
einige Menschen durch das Be-
trachten von Gewalt abge-
schreckt werden. Sie führten 
dies auf eine Zunahme von Ag-
gressionsangst zurück, [QP01]. 

 

 

 

 

AGGRESSIONSSTEIGERUNG 
3. »Stimulationsthese«:  
In der einfachsten Form wird 
hier ein Ansteigen eigener Ge-
walttätigkeit oder der Bereit-
schaft hierzu durch das Beo-
bachten von Gewalt nach dem 
Motto »aus Gleichem resultiert 
Gleiches« angenommen,[QP01]. 

4. »Habitualisierungs- oder Ge-
wöhnungsthese«: Hierbei wird 
auf die Gewöhnungseffekte von 
Gewalt angespielt. Die Beobach-
tung von Gewalt bewirke einen 
Abstumpfungseffekt gegenüber 
den erschreckenden medial ge-
zeigten Gewalttaten; Gewalt 
werde damit veralltäglicht, 
[QP01]. 

5. »Imitationsthese« (Nachah-
mungsthese): Durch Imitations- 
oder auch Identifikationspro-
zesse werden Handlungen eines 
attraktiven Protagonisten nach-
vollzogen, [QP01]. 

 

 

 

 

WIRKUNGSLOSIGKEIT 
6. »These der Wirkungslosig-
keit«: Aus der Vielfalt der vor-
findbaren Behauptungen wird 
gerne gefolgert, dass über Me-
dienwirkungen gar keine Aussa-
gen gemacht werden können, 
[QP01]. 
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VERBOT 

»Verbot von „Killerspielen«,  
so steht es im Koalitionsvertrag 
zwischen CDU, CSU und SPD 
vom 11.11.2005, [QP03]. 

Der ehemalige CSU-Vorsitzende 
und bayerische Ministerpräsi-
denten Edmund Stoiber forderte 
bereits am 27. April 2002 ein 
Verbot von Gewaltdarstellungen 
in Computerspielen. Unterstüt-
zung erhielt er von Uwe Wetter 
vom Berufsverband Deutscher 
Psychologen. Dieser meint, die 
Gewaltdarstellung auf dem 
Computer konditioniere poten-
zielle Täter. Zwei Tage später 
schaltete sich der damalige 
Bundeskanzler Gerhard Schrö-
der in die Diskussion ein. Man 
müsse sich fragen, ob Horror-
filme und Gewaltvideos nicht 
zur Nachahmung anregten. 
Schröder warf die Frage nach 
einer wirksameren Begrenzung 
von Gewaltspielen auf. 

Novellierung des Jugendschutz-
gesetzes: 

Die Bundesregierung hatte im 
Mai 2002 eine Novellierung des 
Jugendschutzgesetzes beschlos-

sen, die am 21. Juni mit dem 
Bundesrat die letzte Hürde 
nahm und im April 2003 in Kraft 
trat. Sie enthält unter anderem 
schärfere Bestimmungen für 
gewaltverherrlichende Videofil-
me und Computerspiele. Auch 
bei Computerspielen gibt es nun 
eine verbindliche und nicht nur 
als Empfehlung zu verstehende 
Altersgrenze für Kinder und Ju-
gendliche. Für Minderjährige 
wird der Zugriff auf stark ju-
gendgefährdende Medien ver-
boten, insbesondere jene mit 
extremen Gewaltdarstellungen. 
Nicht mehr die Bundesprüfstelle 
für jugendgefährdende Medien 
(BPjM) ist nun für die Alters-
kennzeichnung der Spiele zu-
ständig, sondern die Unterhal-
tungssoftware-Selbstkontrolle 
(USK). Diese hatte sich bereits 
1994 als Teil des Berliner För-
dervereins für Jugend und Sozi-
alarbeit e. V. gegründet und un-
verbindliche 
Altersempfehlungen ausgespro-
chen. Das neue Gesetz erkennt 
die USK nun offiziell an, 
[QW02]. 

Die BPjM hat schon einige Com-
puterspiele in Deutschland indi-

ziert. Diese sind nicht mehr im 
Handel erhältlich. Allerdings 
werden diese Spiele in der 
»Szene« unter der Hand weiter-
gegeben und verbreiten sich 
aufgrund ihres Status »Indi-
ziert«, d.h. selten, schwer zu-
gänglich und verboten beson-
ders gut. 

Der CDU-Fraktionsvorsitzende 
Fritz Hähle fordert, dass die 
Produktion, der Vertrieb und der 
Besitz von diesen Spielen verbo-
ten wird.  
Damit sollen die Kinder ge-
schützt und den Eltern ein Stück 
Verantwortung abgenommen 
werden. 

Allerdings ist der beste Jugend-
schutz wirkungslos, wenn die 
Eltern nicht darauf achten, wel-
che Medien ihre Kinder konsu-
mieren. Die Kontrolle wird er-
heblich erschwert, wenn die 
Geräte im Kinderzimmer stehen, 
[QW15]. 

Statt die als »Killerspiele« be-
zeichneten »Ego-Shooter« zu 
verbieten, müssten Eltern ge-
nauer hinsehen, was ihre Kinder 
spielen und mit ihnen dann dar-
über reden, [QW15]. 
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Computer und Fernseher haben 
nach Ansicht von Fachleuten 
nichts in Kinderzimmern verlo-
ren. »Es ist ein Verbrechen, 
 14-jährigen Kindern einen PC 
ins Zimmer zu stellen«, sagt der 
Schulleiter Wilfried Steinert vom 
Goethe Gymnasium in Erfurt. 
Steht der Computer dagegen im 
Wohnzimmer, könnten Eltern 
die Inhalte dort kontrollieren, 
ergänzt Bertte Wildt, der an der 
Abteilung für Klinische Psychiat-
rie und Psychotherapie der Me-
dizinischen Hochschule Hanno-
ver (MHH) die Wirkung von 
Medien untersucht, [QZ02]. 

Eine einseitige Verschärfung der 
Jugendschutzgesetze kann laut 
Hans-Joachim Otto, Medienex-
perte der FDP - Bundestagsfrak-
tion, solche Einzeltaten wie in 
Erfurt und Emsdetten nicht ver-
hindern. Sie führe aber zu mehr 
Bevormundung und weniger ei-
gen- und elternverantwortlicher 
Auseinandersetzung mit moder-
nen Medien, [QZ03]. 

Sowohl im Strafgesetzbuch wie 
auch im Jugendschutzgesetz 
finden sich Regelungen, die 
Kinder und Jugendliche vor sol-

chen Spielen schützen sollen. 
Mit dem 18. Geburtstag endet 
das Jugendalter und beginnt das 
Wahlrecht und die Wehrpflicht. 
Erwachsene dürfen sich im 
Rahmen der gesetzlichen Be-
stimmungen (s. § 131 StrGB) Ge-
schmacklosigkeiten und Schund 
ansehen und damit spielen. 
Statt Verbote zu fordern, sollten 
vielmehr die bestehenden Ge-
setze zum Schutz von Kindern 
und Jugendlichen besser ausge-
schöpft werden, [QBo1, Olaf 
Zimmermann, Gabriele Schulz] 

Dem hält Günther Beckstein 
entgegen, die geltenden gesetz-
lichen Verbotsregeln bewirkten 
keinen ausreichenden Schutz 
vor menschenverachtenden vir-
tuellen Gewaltspielen. Weder 
die Alterskennzeichnung durch 
die obersten Landesjustizbe-
hörden bzw. durch die USK 
noch die Indizierung durch die 
Bundesprüfstelle (BPjM) hätten 
bislang zu einer nachhaltigen 
Verdrängung dieser Spiele vom 
Markt geführt. 

Er setzt sich deshalb für ein 
Herstellungs- und Verbreitungs-
verbot gewaltverherrlichender 

Spiele ein. Deshalb will die bay-
erische Staatregierung einen 
neuen Straftatbestand in § 113 a 
des Strafgesetzbuches einbrin-
gen, der die Herstellung und 
Verbreitung von »Killerspielen« 
verbietet. Zudem sei vorgese-
hen, so genannte »reale Killer-
spiele« wie Gotcha, Paintball, 
oder Laserdrome, durch. § 118 
des Ordnungswidrigkeitsgeset-
zes zu verbieten. 

Dieses vorgesehene Verbot rich-
tet sich gegen solche Spiele, die 
Mitspieler in ihrer Menschen-
würde herabsetzen, indem ihre 
Tötung oder Verletzung durch 
Schusswaffen oder ähnliche Ge-
genstände simuliert werden. 

Derzeit gibt es politische Be-
strebungen, sowohl »Killerspie-
le« wie auch den Konsum ge-
walthaltiger Videos auf 
Schülerhandys zu verbieten. 
Selbstverständlich kann die 
Schule Jugendliche nicht davon 
abhalten, diese Produkte au-
ßerhalb des Schulhofs zu nutzen 
oder über das Internet zu be-
ziehen, [QW11]. Vielmehr müs-
sen die Schüler im Rahmen des 
Unterrichts zu einem kritischen  
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Dagegen sagt Bundesjustizmi-
nisterin Brigitte Zypries in der 
aktuellen Debatte um »Amok-
läufe«, es bestehe ausstrei-
chender Gesetzesschutz, es be-
stehe keine Strafbarkeitslücke. 
Das Strafgesetzbuch gewähr-
leistet mit § 131 StGB den not-
wendigen Schutz vor „Killerspie-
len«, [QW14] (vgl. § 131 StGB 
auf der nächsten Seite). 

Trotzdem hat das Bundesfamili-
enministerium eine verschärfte 
Fassung des Jugendschutzge-
setzes erarbeitet. Unter ande-
rem sei vorgesehen, den Ver-
botskatalog für schwer 
jugendgefährdende Trägerme-
dien (z. B. Computerspiele, Vi-
deos, DVDs), die kraft Gesetz 
indiziert seien, zu erweitern, 
[QZ11]. So ist sich z.B. Prof. Dr. Michael 

Kunczik sicher, dass es clevere 
Kinder und Jugendliche schaf-
fen, an solche für Erwachsene 
gedachte Spiele heranzukom-
men. Das sei ja für die Betref-
fenden immer mit einem sehr 
erheblichen Statusgewinn ver-
bunden, [QW01]. 

Auch die Spieler werden sich 
von einem solchen Verbot nicht 
abhalten lassen. Verbote zum 
Selbstschutz sind wirkungslos, 
da viele der Ansicht sind, die 
Verantwortung für sich selbst 
tragen zu können. 

Wie sinnlos ein Verbot ist, wird 
in vielen Medienberichten ange-
sprochen. Die Computerspiele 
werden meist im Ausland (USA) 
produziert und über das Inter-
net vertrieben, [QW11], [QZ10]. 

Es wäre eher ein gegenteiliger 
Effekt zu spüren. Grade bei pu-
bertierenden Jugendlichen wird 
alles, was verboten ist, noch in-
teressanter, [QZ02]. 

Umgang mit gewaltverherrli-
chenden Inhalten erzogen wer-
den, [QW03]. 
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STRAFGESETZBUCH § 131 – GEWALTDARSTELLUNG 
 

(1) Wer Schriften (§ 11 Abs. 3), die grausame oder sonst unmenschliche 
Gewalttätigkeiten gegen Menschen oder menschenähnliche Wesen 
in einer Art schildern, die eine Verherrlichung oder Verharmlosung 
solcher Gewalttätigkeiten ausdrückt oder die das Grausame oder 
Unmenschliche des Vorgangs in einer die Menschenwürde verlet-
zenden Weise darstellt, 
1. verbreitet, 
2. öffentlich ausstellt, anschlägt, vorführt oder sonst zugänglich 
 macht, 
3. einer Person unter achtzehn Jahren anbietet, überlässt oder  zu-
gänglich macht oder 
4. herstellt, bezieht, liefert, vorrätig hält, anbietet, ankündigt,  an-
preist, einzuführen oder auszuführen unternimmt, um sie  oder 
aus ihnen gewonnene Stücke im Sinne der Nummern 1  bis 3 zu 
verwenden oder einem anderen eine solche Verwen- dung zu er-
möglichen, 
wird mit Freiheitsstrafe bis zu einem Jahr oder mit Geldstrafe be-
straft. 

(2) Ebenso wird bestraft, wer eine Darbietung des in Absatz 1 bezeich-
neten Inhalts durch Rundfunk, Medien- oder Teledienste verbreitet. 

(3) Die Absätze 1 und 2 gelten nicht, wenn die Handlung der Berichter-
stattung über Vorgänge des Zeitgeschehens oder der Geschichte 
dient. 

(4) Absatz 1 Nr. 3 ist nicht anzuwenden, wenn der zur Sorge für die 
Person Berechtigte handelt; dies gilt nicht, wenn der Sorgeberech-
tigte durch das Anbieten, Überlassen oder Zugänglichmachen seine 
Erziehungspflicht gröblich verletzt, [Qp04]. 
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GEWALTPRÄVENTION 

Zur Vermeidung von Gewaltaus-
brüchen wie Schulmassaker 
werden verschiedene Möglich-
keiten diskutiert und in Erwä-
gung gezogen. 

So wird eruiert, dass auch be-
reits vorhandene Akten wichtige 
Hinweise liefern können, etwa 
ob ein Schüler Zugang zu Waf-
fen hat und somit rein praktisch 
in der Lage wäre, seine Rache-
fantasien zu realisieren, [QZ06]. 

Die in den USA häufig einge-
setzten Überwachungskameras 
und Metalldetektoren mögen 
zwar zunächst das Sicherheits-
bedürfnis von Lehrern oder El-
tern befriedigen und Schulbe-
hörden das Gefühl von 
Handlungsfähigkeit geben. Ge-
plante Gewaltakte wie Schul-
massaker (School Shootings) 
können sie jedoch nicht verhin-
dern. Die bisherigen Täter 
betraten den Tatort meist be-
reits mit vorgehaltener Waffe, 
das Summen der Detektoren 
konnte sie nicht stoppen. Das 
Bildmaterial aus den Überwa-
chungskameras in  

Columbine aber fand sich später 
auf den Festplatten von Nach-
ahmungstätern und wirkte of-
fenbar als Inspiration. So hatte 
Robert S. aus Erfurt eines der 
Bilder unter dem Titel »Durch-
blick« gespeichert. Überwa-
chungskameras und Metallde-
tektoren haben noch einen 
weiteren Nachteil: Sie erinnern 
die Schüler an eine beständig 
lauernde Gefahr, obwohl die 
Schule doch das Gefühl von Ge-
borgenheit vermitteln soll, 
[QW03]. 
Eine gute Arbeitsmarktpolitik 
wäre ebenfalls eine geeignete 
Prävention, [QW03]. 
Zunächst muss ein Jugendlicher 
erkennen, dass er einen gewis-
sen Status in der Gesellschaft 
genießt. Erst dann erkennt er, 
was er durch eine Straftat auf’s 
Spiel setzen würde. Zugleich gilt 
es, Jugendliche in Gruppen von 
Gleichaltrigen einzubinden so-
wie Schul- und Freizeitsysteme 
mit Nachdruck zu fördern. Ein 
gutes Klassenklima und Lehrer 
mit Vorbildfunktion sind hier 
von unschätzbarem Wert, 
[QW03]. 

Schließlich weiß die Kriminologie 
schon seit Ende der 1960er Jah-
re, dass der Aufbau und die 
Pflege von Beziehungen zu so-
zial akzeptierten Menschen der 
beste Weg ist, um Gewalt vor-
zubeugen. Besitzt ein Jugendli-
cher funktionsfähige Beziehun-
gen, stellen sie einen starken 
Schutz dar. Erst wenn dieser 
Schild bricht, kann sich eine de-
struktive Fantasie festsetzen, 
[QW03]. 

Dass es am Kölner Georg-
Büchner-Gymnasium nicht zum 
Schlimmsten gekommen ist, 
liegt womöglich am Problembe-
wusstsein eines einzelnen Schü-
lers dem im Internet Fotos des 
Schulmassakers von Littleton 
aufgefallen sind, die Rolf B., 18, 
gepostet hatte. Der Schüler 
wandte sich an einen Vertrau-
enslehrer. Der wiederum infor-
mierte die Polizei.  
Wo zieht man die Grenze zwi-
schen Sensibilisierung von Schü-
lern, auf Auffälligkeiten ihrer 
Klassenkameraden zu achten, 
und einem Überwachungssys-
tem Orwellscher Manier,[QZ12]? 
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DIE BEDEUTUNG DER USK KENNZEICHEN [QW12] 

Die Alterseinstufungen der USK finden sich auf jeder Spielverpackung und in der Regel auf jedem Da-
tenträger. Auch in einem seriösen Online-Shop wird immer auf die USK-Kennzeichen verwiesen. 
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Freigegeben ab 12 Jahren gemäß 
§ 14 JuSchG. 

Kampfbetonte Grundmuster in 
der Lösung von Spielaufgaben. 
Zum Beispiel setzen die Spiel-
konzepte auf Technikfaszination 
(historische Militärgerätschaft 
oder Science-Fiction-Welt) oder 
auch auf die Motivation, tapfere 
Rollen in komplexen Sagen und 
Mythenwelten zu spielen. Ge-
walt ist nicht in alltagsrelevante 
Szenarien eingebunden. 

 

 
Freigegeben ab 16 Jahren gemäß 
§ 14 JuSchG. 

Rasante bewaffnete Action, 
mitunter gegen menschenähnli-
che Spielfiguren, sowie Spiel-
konzepte, die fiktive oder histo-
rische kriegerische 
Auseinandersetzungen atmo-
sphärisch nachvollziehen lassen. 
Die Inhalte lassen eine bestimm-
te Reife des sozialen Urteilsver-
mögens und die Fähigkeit zur 
kritischen Reflektion der inter-
aktiven Beteiligung am Spiel er-
forderlich erscheinen. 

 

 
Keine Jugendfreigabe gemäß § 
14 JuSchG. 

In allen Spielelementen reine 
Erwachsenenprodukte. Der Titel 
darf nur an Erwachsene abge-
geben werden. Bei Verstoß dro-
hen Ordnungsstrafen bis 50.000 
Euro. Der Inhalt ist geeignet, die 
Entwicklung von Kindern und Ju-
gendlichen zu einer eigenver-
antwortlichen und gemein-
schaftsfähigen Persönlichkeit zu 
beeinträchtigen. Voraussetzung 
für die Kennzeichnung ist, dass 
§ 14JuSchG Abs.4 und § 15 
JuSchG Abs.2 und 3 (»Jugendge-
fährdung«) nicht erfüllt sind. 
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MEDIEN 
Den Medien wird Gewaltdarstel-
lung und ggf. auch Gewaltver-
herrlichung vorgeworfen. 

Allerdings ist Gewalt Inhalt äl-
tester Sagen, Gewalt ist die 
Schlüsselszene fast jedes Krimi-
nalfilms, Gewalt schafft Span-
nung in unendlich vielen Filmen 
und Romanen, [QB01- Fritz Ru-
dolf Körper]. 

Gewalt ist Inhalt von Dramen 
unserer Hochkultur. Angefangen 
von der Bibel, Homers Ilias, dem 
Nibelungenlied und vielen ande-
ren Werken der Literatur ist die 
Auseinadersetzung mit der Ge-
walt ein zentraler Bestandteil, 
[QB01 - Olaf Zimmermann, Gab-
riele Schulz] 

Neue Medien hatten es anfangs 
immer schwer anerkannt zu 
werden, z. B. der Roman, die 
Comic-Hefte, Musikrichtungen, 
das Fernsehen, Cartoons, Vi-
deofilme und nun eben Compu-
terspiele. 

Im Jahr 1775 verbot die Stadt 
Leipzig die Verbreitung des Bu-
ches »Die Leiden des Jungen 
Werther« von Johann Wolfgang 

von Goethe, weil es eine Emp-
fehlung zur Selbsttötung enthal-
te und mitverantwortlich für die 
steigende Zahl an Selbsttötun-
gen junger Männer sei. Insbe-
sondere nach dem Doppel-
selbstmord von Kleist in 
Potsdam im Jahre 1811 wurde 
die Zensur Goethescher Schund-
literatur gefordert, [QW01]. 
Heute gehört es zur Pflichtlek-
türe im Deutschunterricht.  

Gewalthaltige Computerspiele 
bedeuten in diesem Zusammen-
hang jedoch einen kulturellen 
Bruch; nicht wegen der Spielin-
halte sondern wegen der akti-
ven Beteiligung des Spielers, 
und zwar durch die Identifikati-
on mit der Gewaltausübung , 
[QB01 - Fritz Rudolf Körper]. 

Auf die Frage, ob die Interaktion 
(aktiv) bei Computerspielen 
»gefährlicher« ist als das »Kon-
sumieren« von Gewalt über z.B. 
Spielfilme (passiv), antwortet 
Dr. Ingrid Möller, dass ein stär-
kerer Effekt der Spiele theore-
tisch vorhersagbar wäre, eben 
wegen der Interaktivität, … Al-
lerdings zeigten die wenigen 

Studien, die bisher zum Medien-
vergleich existierten, kein ein-
heitliches Bild- mal zeigte sich 
ein stärkerer Effekt für den 
Konsum von Gewalt im TV- und 
mal für die Spiele, mal gab es 
keinen Unterschied, [QW01]. 

Kein Killerspiel transformiert ei-
nen psychisch gesunden Men-
schen in einen realen Mörder 
oder Gewalttäter. Wer tatsäch-
lich Gewalttaten ausübt, mag 
sich zwar in derartigen Spielen 
den letzten Kick holen, ursäch-
lich seien diese Spiele aber 
nicht, [QB01 - Fritz Rudolf Kör-
per] 

 

 

 

 

 

 

 

 

D
ok

um
en

ta
tio

n 
10

 K
le

in
e 

Sp
ie

lfi
gu

re
n 

Ve
rs

io
n 

11
9.

pd
f  

 3
6

03
.1

2.
20

07
   

16
:0

0:
34



VORLAGEN 

 

30 

Computerspiele sind keine Ursa-
che für Schulmassaker. Jedoch 
können Medien wie Kiminalro-
mane, Kriminalfilme, Kriegsfilme 
und Computerspiele als Vorlage 
(Drehbuch) für Gewalttaten ge-
nutzt werden. Manche Studien 
scheinen dies zu belegen. Diese 
sind mehrfach verlockend: Sie 
bieten ein bequemes Erklä-
rungsmuster für vieles, was in 
unserer Gesellschaft schief 
geht, [QB01 - Max Fuchs] 
Michael Kunczik: »Anders als 
dem Fernsehkonsumenten ste-
hen dem Computerspieler meist 
nicht verschiedene Identifikati-
onsfiguren (z.B. auch das Op-
fer) zur Wahl, sondern es wird 
eine Identifikation mit einer be-
stimmten, zumeist virulenten 
Figur nahe gelegt. Bei vielen 
Spielen kann sich der Spieler ei-
ne Figur auswählen, was das I-
dentifikationspotential ver-
stärkt. Bedenklich erscheinen v. 
a. die so genannten „Ego-
Shooter“, bei denen der Spieler 
die Perspektive der virulenten 
Spielfigur einnimmt (Identifika-
tion mit dem Aggressor)«, 
[QW05]. 

Abb.07 Selbstportrait von Sebastian B., 
dem Täter von Emsdetten 

Abb.09 Selbstportraits von Seung-Hui 
Cho, dem Täter von Virginia Tech, wel-
ches er zu dem Sender NBC News ge-
schickt hat 

Abb.11 Profilbild von Kimveer Gill, dem 
Täter vom Dawson College, welches er 
auf Vampirefreaks.com eingestellt hat

Abb.08 Szene aus dem Film Matrix 1 
 

Abb.10 Das Model Karima Adebibe als 
Computerspiel und Film Charakter »Lara 
Croft« 
 

Abb.12 Poster vom Film »Resident Evil«, 
welches im Hintergrund von Kimveers 
Profilbild hängt
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ZIELE  

Gestaltung eines Social-Spot für 
die Zielgruppe »Nicht Ego-
Shooter Spieler« insbesondere 
Eltern, Lehrer und Politiker. 

Dieser Social-Spot soll den Fo-
cus der Medien und der Politik 
von dem Sündenbock »Ego-
Shooter (Killerspiele)« auf die 
wirklichen Probleme lenken. 

 

WAS SOLL ERREICHT 
WERDEN: 
Die Zuschauer sollen für die ei-
gentlichen Probleme sensibili-
siert werden. 

Sie sollen auf die Vielzahl von 
Problemen und Risikofaktoren 
aufmerksam gemacht werden. 

Es sollen mögliche Auswege 
aufgezeigt werden. 

WAS SOLL VERMIEDEN 
WERDEN: 
Es soll kein Vorwurf erhoben 
werden. 

Niemand lässt sich gerne kriti-
sieren. Die Zielgruppe könnte 
auf einen Vorwurf mit Ableh-
nung reagieren und den Social-
Spot und damit die angestrebte 
inhaltliche Aussage ablehnen. 

Es wird daher kein negatives 
Verhalten der Zielgruppe darge-
stellt sondern Positives hervor-
gehoben. 

Der Social-Spot soll nicht als 
»Rechtfertigung« für die Schul-
massaker interpretierbar sein. 

»Wer das Unverständliche ver-
stehbar und das Unerklärbare 
erklärbar machen möchte, der 
muss aufpassen, dass er sich 
nicht – zumindest unterschwel-
lig – auf die Seite des Täters 
stellt und versucht, das Unent-
schuldbare mit irgendwelchen 
Umständen zu erklären.  
Angela Merkel, Bundestagsde-
batte vom 03. Juli 2002, 
[QW09]« 
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ZIELGRUPPEN 

Die Zielgruppe für den Social-
Spot sind nicht die Spieler 
selbst. Diese kennen das 
Medium »Computerspiel« 
genau und haben auch keine 
Vorurteile den Spielen ge-
genüber. Außerdem sind sie 
nicht die Entscheidungsträ-
ger in der »Killerspiel« De-
batte. 

ELTERN 
Durch die negativen Meldun-
gen in den Medien entstehen 
Vorurteile gegenüber Compu-
terspielen. Der Großteil der 
Computerspiele beinhaltet 
jedoch keine Gewalt. 

Mit dem Social-Spot sollen 
sowohl Kinder als auch Eltern 
angeregt werden, gemein-
sam Computerspiele zu spie-
len und darüber zu sprechen. 
Durch Eigenerfahrung beim 
Spielen und durch Argumen-
te der Kinder können die El-
tern die Spiele richtig ein-
schätzen. Bei den Eltern liegt 
die Verantwortung für ihre 
Kinder. Der beste Jugend-
schutz ist nutzlos, wenn die 
Eltern nicht darauf achten, 
was Ihre Kinder im Kinder-
zimmer tun. 
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LEHRER:  
Bei Schulmassakern sind 
Lehrer meistens unter den 
Opfern. 

Durch die Medien erfahren 
auch sie von Computerspie-
len, die Kinder scheinbar zu 
Amokläufern werden lassen. 

Die Lehrer soll die Angst vor 
solchen Spielen genommen 
werden, indem auf die Viel-
zahl von Problemen der »Ri-
sikogruppen« hingewiesen 
wird und exemplarisch mögli-
che Auswege aus kritischen 
Situationen aufzeit wer-
den, [QZ09]. 
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POLITIKER: 
Gewalttaten wie Schulmas-
saker fachen die Debatte 
über ein Verbot von »Killer-
spielen« immer wieder an.  

Manche suchen schnell nach 
einem Schuldigen, einem 
»Sündenbock«. 

Was zählt ist Aufmerksam-
keit, der Anschein etwas zu 
unternehmen, kurz Populis-
mus. Das soll Wählerstimmen 
bringen.  

Der Social-Spot soll die Be-
fürworter des Verbotes von 
»Ego-Shootern« zum Nach-
denken angeregen, 
inwiefern ein Verbot wirklich 
etwas an der Situation än-
dern kann und aufzeigen, 
worin die eigentlichen Ursa-
chen von Gewalttaten, wie 
Schulmassaker, liegen. 

Sicher sind nicht alle Politiker 
für ein Verbot von Compu-
terspielen mit gewaltdarstel-
lenden Inhalten.  

Der Social-Spot kann z.B. als 
Einstieg in eine politische 
Debatte zum Problembereich 

»Schulmassaker bzw. Killer-
spiele« dienen. 

Politiker sind als Zielgruppe 
interessant, da sie die Ent-
scheidungsträger bezüglich 
der gesetzlichen Vorgaben 
sind. Die Bundesregierung 
bzw. die die Abgeordneten 
des Bundestages haben über 
ein Verbot der »Ego-Shooter 
(Killerspiele)« zu entschei-
den. 
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Auf dem Weg zur guten Idee 
gibt es viele Irrwege  
und Sackgassen. 
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KONZEPTIDEE

Kurzes Resümee: 
Nach den Schulmassakern liegt 
der Focus der Medien, der Poli-
tik und somit der Gesellschaft 
auf Gewalt beinhaltenden Com-
puterspielen. 
Die Hintergründe solcher Atten-
tate sind meist nicht genau be-
kannt und es wird in den Me-
dien oft vermittelt, die Spiele 
seien die »alleinige Ursache« für 
Schulmassaker. 
Das dies nicht der Fall ist, ist 
nicht jedem bewusst. 

Wenn eine Vielzahl von Prob-
lemsituationen, Demütigungen 
und »ungerechte Behandlung« 
zusammenkommen und dies 
über einen lange Zeitraum an-
hält, ohne dass ein Ausweg aus 
dieser Lage in Sicht ist oder 
Schutz durch gesunde soziale 
Kontakte zu anderen Menschen 
besteht, können labile, isolierte, 
hoffnungslose Personen extre-
men Frust anstauen, der sich 
hasserfüllt in gewalttätigen ver-
zweifelten Racheakten entlädt. 

In dem Social-Spot gilt es: 

 Den Focus von den Compu-
terspielen auf die Vielzahl 
von Problemsituationen um-
zulenken. 

 Mögliche Auswege aus die-
sen Situationen aufzuzeigen. 

 Zu zeigen, dass Jeder diese 
Situationen bei anderen er-
kennen und Unterstützung 
anbieten kann. 

Die Botschaft(en) sollen auf ei-
ne humorvolle Art vermittelt 
werden. 
Informationen können durch ei-
nen Sprechertext, bzw. Symbole 
und Animationen vermittelt 
werden. 
Der Sprechertext ist Deutsch, da 
es in anderen Ländern nicht so 
eine große Debatte um gewalt-
darstellende Computerspiele 
gibt.  
Eventuell englische Untertitel im 
Film verwenden. 
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GRAFISCHER STIL: 
 

Die Thematik legt es nahe Com-
puterspielgrafik zu verwenden. 
Diese könnte jedoch von der 
Zielgruppe auf Ablehnung sto-
ßen. Die Darstellung soll abstra-
hiert sein, um die Zielgruppe 
nicht durch dargestellte Gewalt 
abzuschrecken. 

Die Darstellung soll symbolisch 
(ikonografisch), plakativ, aussa-
gekräftig und auf das Wesentli-
che reduziert sein. 

Sie soll evtl. auf ein Medium ü-
bertragen werden, das die Ziel-
gruppe in eigenen Jugend selbst 
kennen gelernt hat und welches 
von deren Elterngeneration je-
doch nicht akzeptiert wurde; 
z.B. Comic- Hefte, Rockmusik -> 
Parallelen zur heutigen Situati-
on. 

Es werden starke plakative Far-
ben und Kontraste gewählt und 
die Farben, Rot, Weiß und 
Schwarz bevorzugt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb.29 Joystick »Competition Pro« 
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KONZEPTIDEE

Kurzes Resümee: 
Nach den Schulmassakern liegt 
der Focus der Medien, der Poli-
tik und somit der Gesellschaft 
auf Gewalt beinhaltenden Com-
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anbieten kann. 
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ne humorvolle Art vermittelt 
werden. 
Informationen können durch ei-
nen Sprechertext, bzw. Symbole 
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werden. 
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eine große Debatte um gewalt-
darstellende Computerspiele 
gibt.  
Eventuell englische Untertitel im 
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DIALOGENTWURF »EGO-
SHOOTER« 

 

Situation: 

Elternteil(Vater / Mutter) 

sieht mit dem Sohn Nach-

richten. Es wird ein Be-

richt über einen Amoklauf 

an einer Schule gezeigt und 

in Zusammenhang mit den 

Killerspielen gebracht. 

ET (Elternteil): Ich will 

nicht, dass Du solche Kil-

lerspiele spielst. 

S (Sohn): Was sind denn Kil-

lerspiele? 

ET: Na, das was Du da immer am 

Computer spielst. 

S: Counter Strike? 

ET: Ja, z.B. das. 

S: Counter Strike ist ein »E-

go-Shooter« und gehört zu 

den Netzwerkspielen (LAN 

Games) und ist kein Killer-

spiel – auch wenn das oft 

in den Medien genannt wird. 

Off: Günther Beckstein popula-

risiert den Begriff »Kil-

lerspiele«, der im Koaliti-

onsvertrag näher definiert 

ist. Killerspiele sind sol-

che Computerspiele, in de-

nen das realitätsnah simu-

lierte Töten von Menschen 

in der fiktiven Spielwelt 

wesentlicher Bestandteil 

der Spielhandlung ist und 

der Erfolg des Spielers im 

Wesentlichen davon abhängt. 

Dabei sind insbesondere die 

graphische Darstellung der 

Tötungshandlungen und die 

spielimmanenten Tötungsmo-

tive zu berücksichti-

gen,[QP02]. 

S: Warum soll ich das nicht 

spielen – Die USK hat die-

ses Spiel ab 16 freigege-

ben. 

ET: Die USK wird ja auch von 

der Spieleindustrie finan-

ziert. 

S: Im Endeffekt liegt es in 

der Hand der Eltern zu kon-

trollieren, was Ihre Kinder 

spielen. 

ET: Genau, und ich möchte 

nicht, dass Du so etwas 

spielst. Diese Spiele ma-

chen aggressiv. 

S: Es gibt ca. 5000 Studien 

und 7 Thesen über die Wir-

kung von Computerspielen 

und anderen Medien. Zu je-

der Meinung gibt es die 

passenden Thesen bzw. Stu-

dien. So auch, dass Stress, 

Frust und Aggression durch 

Computerspiele abgebaut 

werden können.  

ET: Die Spiele machen aber auch 

dumm. Die Noten von Spie-

lern sind im Schnitt 

schlechter als die von 

Nichtspielern.  

S: Das hängt wohl eher mit der 

Menge an Zeit zusammen, die 

die Jugendlichen mit dem 

Computer bzw. den Hausauf-

gaben verbringen. Hat es 

nicht auch geheißen, dass 

Comic-Hefte dumm machen? 

Off: Medienjournalist Tilman 

Baumgärtner: »Eigentlich 

hat die Elterngeneration 

auf jedes neue Medium erst 

einmal mit Unverständnis 

reagiert. Der Roman wurde, 

als er entstanden war, als 

ein gefährliches Medium er-

achtet. Die Trickfilme sind 

in den siebziger Jahren als 
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gefährlich eingestuft wor-

den, Videos sind in den 

achtziger Jahren zunächst 

von Pädagogen und Eltern 

sehr kritisch beäugt worden 

und heute sind es halt Com-

puterspiele,[QZ05]. 

ET: Allerdings ist die Darstel-

lung von Comics nicht so 

realistisch. Die Spieler 

können ja gar nicht mehr 

unterscheiden, was wirklich 

ist und was nicht. Sie ver-

lieren den Bezug zur Reali-

tät! 

S: Im Fernsehen und Kino ist 

die Darstellung fotorealis-

tisch. Und in beiden Fällen 

schaut man auf einen Moni-

tor, einen Fernseher oder 

eine Leinwand. In der Rea-

lität gibt es keine recht-

eckige Fläche, die alles 

umgibt. 

ET: Im Film und Fernsehen gibt 

es aber keine Interaktion. 

Die US Armee nutzt ja auch 

diese Spiele, um Ihren Sol-

daten die Hemmung vor dem 

Töten zu nehmen. 

S: Nur ist es etwas anderes, 

wenn man wirklich eine rea-

le Waffe in der Hand hält. 

Mit Maus und Tastatur kann 

man keinen Menschen töten. 

Die Interaktion wurde in 

der US-Armee nur zur Erläu-

terung des taktischen Vor-

gehens in unbekannten Ter-

rains genutzt. 

Off: Wegen der - für damalige 

Verhältnisse (1994) - rea-

listischen Gewaltdarstel-

lung wurde erstmals in ei-

ner breiten Öffentlichkeit 

Jugendschutz und die Indi-

zierung von Computerspielen 

diskutiert. Auch heute noch 

wird in diesem Zusammenhang 

gerne betont, dass sogar 

die US-Armee »Doom« zu Aus-

bildungszwecken nutzte. Al-

lerdings wurde nicht etwa 

der Killerinstinkt trai-

niert. Um die Kundschaft 

länger an das Spiel zu bin-

den, besaß Doom die Mög-

lichkeit eigene neue Spiel-

umgebungen (Maps) zu 

erschaffen. Eine Tatsache, 

die das Militär dazu nutz-

te, auf preiswerte Art un-

bekannte Einsatzorte und 

Gebäude als begehbar zu si-

mulieren und so die Orien-

tierung im späteren Einsatz 

zu erleichtern,[QZ04]. 

ET: In der Zeitung habe ich 

gelesen, dass die Amokläu-

fer von Erfurt und Emsdet-

ten diese Spiele auch ge-

spielt haben. Diese Spieler 

sind gewalttätig geworden. 

S: Es stimmt, dass gewaltbe-

reite Menschen, wie diese 

Täter, diese Spiele auch 

gespielt haben. Aber das 

heißt nicht, dass alle Men-

schen, die diese Spiele 

spielen, auch gewaltbereit 

werden. Etwa 500.000 Deut-

sche spielen zu jederzeit 

Online Counter Strike. Beim 

letzten Fall an der Virgi-

nia Tech hat der Täter kei-

ne Killerspiele gespielt. 

Könnten nicht viele andere 

Gründe viel eher zu solch 

einem grausamen Verhalten 

führen? Massaker gab es 

schon vor Computerspielen, 

1964 sogar in Köln. 

ET: Nur haben die Täter sich so 

gekleidet wie im Spiel und 

die gleichen Waffen verwen-
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det. Es ist gut von der Po-

litik, dass sie so schnell 

handelt und diese Spiele 

endlich verbieten will.  

S: Es ist gut möglich, dass 

sie das Spiel als eine Art 

Vorlage genommen haben. Je-

doch könnten auch fast je-

der Krimi oder Actionfilm 

und viele Romane als Vorla-

ge für Gewalttaten genommen 

werden. Wird ein Verbot 

denn etwas bewirken? Die 

meisten Spiele werden ohne-

hin im Ausland produziert 

und über das Internet ver-

trieben. Menschen, die die-

se Spiele spielen, werden 

es auch weiterhin tun. Ver-

bote zum Selbstschutz sind 

da wirkungslos. Ein Verbot 

löst das Problem nicht. Er-

innerst Du Dich noch an den 

Vorfall, bei dem eine Un-

schuldige von der Straße 

gedrängt und getötet wurde, 

weil ein Autofahrer rück-

sichtslos dicht aufgefahren 

war. Müsste dann nicht auch 

die Produktion, der Ver-

trieb der Besitz und das 

Fahren eines PKW unter 

Strafe gestellt werden, nur 

weil wenige Menschen ausge-

rastet sind? Oder müsste 

nicht eine großer Aufkleber 

auf jedes Auto geklebt wer-

den »Autofahren kann töd-

lich sein« Löst ein Verbot 

denn die wahren Probleme? 

ET: Was ist denn deiner Meinung 

nach die wirkliche Ursache? 

S: Es wird wohl eine Vielzahl 

von Ursachen gegeben haben, 

die zusammengekommen sind. 

Die sind individuell sehr 

verschieden. Welche Ursa-

chen es im Einzelfall wa-

ren, kann man nicht sagen. 

Es gibt allerdings viele 

Risikofaktoren, z. B.: 

Stichwortartige Nennung der 

Risikofaktoren, welche un-

ter dem Punkt »Risikofakto-

ren« auf Seite 20 genannt 

sind. 

S: Hast Du denn mal Lust, Dir 

die Spiele genauer anzu-

schauen? Willst Du viel-

leicht mal mit mir daddeln? 

ET: Willigt ein und setzt eine 

Einschränkung der Zeit auf 

zwei Stunden täglich fest. 

ANMERKUNG: 
Die gute Darstellbarkeit der 
Sachverhalte ist eine Stärke des 
Konzeptes. Alle Argumente 
können vorgetragen werden. 

Jedoch ist dieses Konzept sehr 
moralisierend bzw. ernst und 
für eine humorvolle Darstellung 
ungeeignet. 
Des Weiteren könnte beim Zu-
schauer das Bedürfnis entste-
hen andere Argumente einzu-
bringen. Dieses ist beim 
Betrachten des Social-Spot 
nicht möglich. Evtl. schreckt es 
auch von einem Gespräch mit 
den Kindern ab.  
Der Spot würde mit diesem Dia-
log viel zu lange dauern und ist 
somit ungeeignet. 

Abbruch der Ausarbeitung die-
ses Konzeptes an dieser Stelle. 
Das Konzept wurde verworfen. 
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KONZEPT WARNHINWEISE 

Skurrile überspitze Darstellung 
von Computerspielen als etwas 
Heilsames (Medikament) mit 
Sprüchen wie:  

»maximal 3 Stunden täglich« 

und 

»Zu Risiken und Nebenwirkun-
gen lesen sie die Packungsbei-
lage oder Fragen Sie ihren…« 

bzw. als etwas Schädliches in 
Anlehnung an Zigarettenwer-
bung. Die typischen Warnhin-
weise von Zigarettenpackungen 
werden auf Computerspiele ü-
bertragen.  

Durch die überspitzen Pro und 
Contra Beispiele soll der Inhalt 
der Debatte über gewaltbein-
haltende Computerspiele ad ab-
surdum geführt werden. 

Spiele sollen somit vom Bet-
rachter als das gesehen wer-
den, was sie sind - Unterhal-
tungstware. 

 

ANMERKUNG: 
Dieses Konzept wurde verwor-
fen, weil es eher sarkastisch 
und weniger humoristisch ist. 
Außerdem wäre es mehr für ei-
ne Plakatwerbung als für einen 
Social-Spot geeignet. 
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KONZEPT MENSCH 
ÄRGERE DICH NICHT 

(VERWORFEN) 

Der Anfang des Erklärstücks soll 
für die Zielgruppe attraktiv ges-
taltet sein. Die in der Boulevard 
Presse genannten Vorurteile soll 
es evtl. widerspiegeln, [QW10]. 

Es wird das Vorurteil hinterfragt 
und die Zusammenhänge, wel-
che zu einem Schulmassaker 
geführt haben, werden exem-
plarisch rückverfolgt. Es beginnt 
mit der Selbsttötung des Täters. 

Das ganze Stück läuft rück-
wärts. 

 

45

Die Figur läuft rückwärts auf ei-
nem spiralförmigen Spielbrett. 

Sie trifft auf ihrem Weg ver-
schiedene andere Figuren, wie 
Lehrer, Klassenkameraden und 
Eltern. Wenn die Begegnung 
negativ verläuft, z. B. durch 
Demütigung, wird die Figur et-
was dunkler.  

Möglich ist auch einen Indikator 
für den Gefühlszustand der ro-
ten Spielfigur zu verwenden, 
z.B. ein »Smiley« Gesicht.

Mood-Board (Style) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Zunächst war die Umsetzung als Stop-Trick Animation gedacht, 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
oder als 3D-Rendering. 
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Szenebeschreibung 
Off - Sprecher-

stimme 
Typographie Ikonografie 

Zum medialen Einstieg für die Zielgruppe 
wird eine Schlagzeile aus der Boulevard-
presse vorgelesen, welche die negativen 
Vorurteile widerspiegelt. 

(Vorlesen einer Titelzei-
le über Schulmassaker.)
So oder so ähnlich 
schreibt es die Boule-
vardpresse. 

Riesige plakative Titelzeile
»Killerspiele  
trainieren Kinder zu Amok-
läufern« 

Bild/Express Titelblatt 
 

Diese Aussage aus der Schlagzeile wird 
anschließend hinterfragt.  

Ist das denn so? 
Sind Ego-Shooter die 
einzige und wirkliche 
Ursache für Schulmas-
saker? 

(Plakativ großes Fragezei-
chen ) 

Ein Fragezeichen »?« wird 
zwischen dem Titelblatt der 
Zeitung und einem Compu-
terspiel Karton gestellt. 

Die Rückverfolgung der Gewaltspirale be-
ginnt mit der Selbsttötung des Täters.  
Die Gewaltspirale dreht sich rückwärts. 

Der Jugendliche – nen-
nen wir ihn mal (Name 
einfügen) hat sich 
selbst getötet. 

Lebensmüde,  
hoffnungslos, 
arbeitslos, 
Schulversager 

Am Boden liegende, umge-
kippte, rote »Mensch ärgere 
Dich nicht« Spielfigur (es 
gibt nur eine rote - alle an-
deren Spielfiguren haben die 
Farben Gelb oder Grün bzw. 
Blau) 

So laufen auch die Handlungen / Animati-
onen rückwärts ab. 
Wenn Handlungen rückwärts laufen, kön-
nen sie humoristisch wirken.  

Nachdem er einige 
Schüler und Lehrer er-
schossen hat. 

Racheakt Das rote Männchen richtet 
sich wieder auf und läuft 
rückwärts auf einem Spiel-
brett an verschiedenen am 
Boden liegenden Spielfiguren 
vorbei, die sich wieder auf-
richten, wenn die rote Spiel-
figur an ihnen vorbeiläuft. 

- Den Racheakt hat er 
lange und sorgfältig ge-
plant. 

Racheplan Spielfigur steht auf 
»Plan/technischer Zeich-
nung« des Spielbretts – (To-
desliste, Tagebuch?) 

- Wie kann es dazu kom-
men? 

Hass 
 

Die rote Figur wird auf dem 
Spielbrett von verschiedenen 
anderen Spielfiguren immer 
wieder auf Start zurückge-
setzt. 
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Szenebeschreibung 
Off - Sprecher-

stimme 
Typographie Ikonografie 

- Können diese negativen 
Emotionen durch ge-
walttätige Videospiele 
entstanden sein? 

Wut, 
Frustration 

Die rote Figur sitzt als 
»Knüppel« auf einem Joy-
stick (Competition Pro) und 
bewegt sich »wild« 

- Oder holte er sich in 
den Spielen, was er in 
Realität nicht hatte? 

Erfolgserlebnisse, 
Anerkennung, 
Respekt 

Die rote Spielfigur auf dem 
Joystick sieht durch einen 
Lorbeerkranz aus wie ein 
Pokal. 

- Flüchtete er vielleicht 
vor realer Demütigung 
und Spott? 

Demütigung,  
Spott 
 

Figur springt vom Joystick 
und geht rückwärts zum 
Spielbrett zurück, wo diese 
von anderen (stehen im 
Halbkreis) ausgelacht wird, 
nachdem sie rausgeworfen 
wurde. 

- Warum wurde er so be-
handelt und hat sich 
nicht zu helfen ge-
wusst? 

Selbstsicherheit, 
Selbstvertrauen, 
Selbstwertgefühl, 
Angst 

Schrumpft, geht anderen, 
größeren Figuren aus dem 
Weg. 
 

- Hatte er denn keinen, 
der ihn unterstützt hat?

Integration, 
Isolation, 
Einsamkeit 

steht alleine fernab von der 
Gruppe, schaut hinüber und 
anschließend auf den Boden.

- Warum kam er mit der 
Schule nicht zurecht? 

Leistungsdruck, 
Antriebslosigkeit 
 

Niedrige Punktzahlen auf 
dem Würfel. Die rote Figur 
kommt nicht vom Fleck – 
wird rausgeworfen, zurück-
gesetzt, überholt, überrun-
det. 
Sie geht irgendwann gar kein 
Feld mehr weiter, obwohl sie 
weiter gehen könnte. 

- - - harmloses Bild der roten 
Spielfigur im Mittelpunkt des 
Bildes, bleibt stehen, Kame-
raschwenk: Man sieht, dass 
die Spirale ein Trichter nach 
unten war. 
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»…viele kleine Puzzlesteine sind auf 
diesem Feld der Wissenschaft zu-
sammengetragen worden, die es 
Wert sind, einem breiteren Publi-
kum in aufklärender Form und nicht 
verbunden mit einer allgemeinen 
Hetze gegen die Spieler zugänglich 
gemacht zu werden …«[QW01] 

Dr. Ingrid Möller
(wissenschaftliche Mitarbeiterin am 
Institut für Psychologie der Univer-

sität Potsdam)

Der Social - Spot kann humoris-
tisch gestaltet werden und eig-
net sich für beliebige variieren-
de Darstellungen. Es könnte 
dargestellt werden, wie durch 
kleine Änderungen in den Ver-
haltensweisen der Mitmenschen 
Schicksale einen völlig anderen 
Verlauf nehmen könnten. Wich-
tig wäre es, dies auch darzustel-
len. Das Aufführen der ver-
schiedenen wiederholten 
Handlungen könnte aber für ei-
nen Social-Spot zu lange dau-
ern. Es ist eher Stoff für einen 
Spielfilm. 

ANMERKUNG: 
Dieses Konzept ist ebenfalls 
verworfen worden. 

Die Stärke des Konzeptes ist die 
Verdeutlichung der möglichen 
Zusammenhänge. Kleine Abwei-
chungen beeinflussen den ge-
samten Verlauf der Handlung 
(vgl. Film »Lola rennt« von Tom 
Tykwer 1998) 

So werden im rückwärts laufen-
den Teil die »Gewaltspirale« 
verdeutlicht und im vorwärts 
laufenden Teil mögliche Auswe-
ge aufgezeigt. 
Das Rückwärtslaufen könnte 
auch als rückgängig bzw. unge-
schehen machen interpretiert 
werden. 
Es ist auch denkbar, drei ver-
schiedene vorwärts laufende 
Handlungen zu zeigen, wie im 
Film »Lola rennt«. 
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KONZEPT ZEHN KLEINE…

Kurzes Resümee: 
Nach den Schulmassakern liegt 
der Focus der Medien, der Poli-
tik und somit der Gesellschaft 
auf Gewalt beinhaltenden Com-
puterspielen. 
Die Hintergründe solcher Atten-
tate sind meist nicht genau be-
kannt und es wird in den Me-
dien oft dargestellt, die  
Spiele seien die »alleinige Ursa-
che« für Schulmassaker. 
Das dies nicht der Fall ist, ist 
nicht jedem bewusst. 
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Wenn eine Vielzahl von Prob-
lemsituationen, Demütigung 
und »ungerechte Behandlung« 
zusammenkommen und dies 
über einen lange Zeitraum an-
hält, ohne dass ein Ausweg aus 
dieser Lage in Sicht ist oder 
Schutz durch gesunde soziale 
Kontakte zu anderen Menschen 
besteht, können labile, isolierte 
hoffnungslose Personen extre-
men Frust anstauen, der sich 
hasserfüllt in gewalttätigen ver-
zweifelten Racheakten entlädt. 

In dem Social-Spot gilt es: 

 Den Focus von den Compu-
terspielen auf die Vielzahl 
von Problemsituationen um-
zulenken. 

 Mögliche Auswege aus die-
sen Situationen aufzuzeigen. 

 Zu zeigen, dass Jeder diese 
Situationen bei anderen er-
kennen und Unterstützung 
anbieten kann. 

Eine Modifikation des Kinderlie-
des » Zehn keine Negerlein« 
scheint hierfür geeignet. 

In der Kinderbuchversion wird 
kindliches Fehlverhalten auf 
brutale Weise mit drastischen 
Folgen bestraft.  
Ein »Negerlein« nach dem ande-
ren kommt durch eigenes Unge-
schick bzw. eigene Unvernunft 
ums Leben. Der Vers zu der Ab-
bildung 36 lautet etwa: 

»Zehn kleine Negerknaben 

Schlachteten ein Schwein; 

Einer stach sich selber todt 

Da blieben nur noch neun.« 

[QW17] oder 

»Neun kleine Negerlein,  

die gingen auf die Jagd,  

eines schoss sich durch den Kopf, 

da waren's nur mehr acht.« [QW16] 

Dieses Lied, Ende des 18. Jahr-
hunderts in Amerika für Er-
wachsene geschrieben, befindet 
sich in zahlreichen Kinderbü-
chern. Es ist im höchsten Maße 
rassistisch, politisch unkorrekt 
und in seiner Brutalität kaum 
mit anderen Kinderliedern und 
Reimen vergleichbar. 
Das Lied ist im englischen sowie 
im deutschen Sprachraum sehr 
bekannt. Viele sind mit der Me-
lodie vertraut. 
Die älteste deutsche Fassung ist 
von F.H.Benary und C.W. Allers: 
Aus Kamerun Zehn kleine Ne-
gerlein von 1885«(vgl.Abb.36). 

Niemand lässt sich gerne sagen, 
was falsch gemacht wird.  
Der Social-Spot soll nicht wie 
eine Moralpredigt wirken. 
Statt Fehlverhalten zu kritisie-
ren sollen mögliche Auswege 
aufgezeigt werden. Es soll ins-
gesamt bei der Zielgruppe eine 
positive, beschwingte Stimmung 
erzeugt werden. 
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So sieht das Konzept des Soci-
al-Spot vor, das Schema des 
Liedes im Original, in dem in je-
der Strophe ein »Negerlein« 
durch Fehlverhalten ums Leben 
kommt, umzukehren. 
Anstelle des Todes wird in den 
ersten neun Strophen jeweils 
einer der Figuren von Eltern, 
Lehrern, Geschwistern, sich 
selbst usw. aus einer Problem-
lage geholfen und die jeweilige 
Figur entkommt somit der ver-
hängnisvollen Laufbahn eines 
potentiellen Attentäters. Die 
Zielgruppe soll sich mit dem po-
sitiven Verhalten identifizieren 
und so dazu angeregt werden, 
diese Verhaltensweise im wirkli-
chen Leben zu realisieren. 
Jedoch lässt es sich nie aus-
schließen, dass alles fehlschlägt 
und eine Figur »durchdreht«.  
Der letzten wurde nie geholfen 
und sie konnte deshalb auch 
keine der vorangegangenen Si-
tuationen von sich aus meis-
tern. 
So bringt sie am Ende hasser-
füllt andere und sich selbst um 
(Schulmassaker). 

Abb.36 F.H.Benary und C.W. Allers: Aus Kamerun (10 kleine Negerlein) (1885)
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UMSETZUNG 
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LIEDTEXT 

Im diesem Schritt gilt es aus der 
Fülle von Risikofaktoren (vgl. 
Seite 20) die bedeutendsten 
auszuwählen und in eine mögli-
che, gesteigerte Abfolge zubrin-
gen. Daraus werden die Stro-
phen des Liedes entwickelt. 
Die Situationen spitzen sich mit
sinkender Ziffer (Countdown) im-
mer weiter zu. 

Die »Negerlein« werden durch 
eine abstraktere Figur ersetzt. 
Nach einigen Versuchen ist die 
Entscheidung für »Spielfiguren« 
gefallen. Klassische Spielfiguren, 
wie sie z.B. bei dem Brettspiel 
»Mensch ärgere Dich nicht« 
vorkommen, sind bei der Ziel-
gruppe Eltern, Lehrer und Politi-
ker im deutschsprachigen Raum 
sehr bekannt. Jeder hat die Fi-
gur schon stellvertretend für 
sich selbst auf einem Spielbrett 
platziert. 
Das bedeutet nicht, dass man 
sich mit der Figur identifiziert. 
Sie ist lediglich ein Stellvertreter 
für einen selbst in einem Spiel; 
genau wie die Figuren in Com-
puterspielen. 

AUSGEWÄHLTE RISIKOFAKTOREN 

 

 Spielsucht, d.h. Sucht 
nach schnellen Erfolgser-
lebnissen; übermäßig lan-
ges Computerspielen  

 Schulversagen (Versager) 

 Zukunftsangst wegen 
schlechter Berufsaussich-
ten (Arbeitslosigkeit) 

 Verspottung, Demütigung, 
Mobbing in der Schule 

 mangelnde Integration in 
das soziale Umfeld (sozial 
ausgegrenzt) 

 Kränkungen oder Minder-
wertigkeitsgefühle durch 
extreme Handlungen 
(verprügelt, zusammenge-
schlagen werden) 

 Übererregbarkeit - Unfä-
higkeit zum Abbau von 
Spannungszuständen 

 Frust , Aggression , Hass, 
Hoffnungslosigkeit, Ver-
zweiflung 

 Zugang zu Waffen 

 

 

Die Strophen werden nach ei-
nem Schema aufgebaut. 

Eine Figur ist in einer Problem-
lage. 
Der Figur wird aus dieser Lage 
geholfen, indem sie sich entwe-
der selbst helfen kann oder Un-
terstützung von einer anderen 
Figur erhält. 

Mögliche Helfer sind: 

 Eltern 

 Geschwister 

 Lehrer 

 Freunde 

 Partner (Freund, Freun-
din) 

 die Person selbst 

 Arbeitgeber 

 soziale Gruppen  
bzw. Vereine 
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Das bekannte Lied »Zehn kleine 
Negerlein« scheint passend zu 
sein, um darauf hinzuweisen, 
dass es Brutalität und Gewalt in 
den Medien schon immer gege-
ben hat. Manche Dinge die den 
Anschein erwecken sie für Kin-
der gedacht, sind eigentlich für 
Erwachsene bestimmt Bei-
spielsweise Gewalt beinhaltende 
Computerspiele oder das Origi-
nal des Lied »Zehn kleine Ne-
gerlein«. 

Dieses Lied »Zehn kleine Neger-
lein« hat im Original keinen Re-
frain. Die Punk Rock Band »Die 
Toten Hosen« haben in Ihrer 
Version des Liedes »Zehn kleine 
Jägermeister« einen Refrain ein-
gesetzt, [QW18]. 
In dem Refrain ist die Kernaus-
sage des Liedes enthalten. Die-
ser Refrain wird öfters wieder-
holt. Der Refrain hebt sich 
durch einen anderen Rhythmus 
und eine andere Melodie von 
den Strophen ab. Er verleiht 
dem ganzen Stück mehr Dyna-
mik. Ohne den Refrain könnten 
die zehn Strophen hintereinan-
der gesungen schnell zu einem 
eintönigen Leiern führen. 

Für die Umsetzung ist ein Kin-
derlied vorgesehen, das von 
Kindern handelt aber für Er-
wachsene gedacht ist. Die hel-
len Kinderstimmen sollen Er-
wachsene »ansprechen«, zumal 
die Zielgruppen Eltern und Leh-
rer viel mit Kindern zutun hat. 
Das Lied wird von einem Schul-
kinderchor gesungen. Schulkin-
der sind diejenigen, um die es in 
der Debatte geht. Es ist somit 
die Botschaft der Kinder an die 
Erwachsenen. 
Beim Vortrag des Liedes ist vor-
gesehen, dass in jeder Liedzeile 
ein Kind aufhört zu singen. Das 
Klangvolumen des Gesanges 
schwächt sich damit ab. Schließ-
lich bleibt nur ein Kind übrig. 
Die letzte Strophe, in der eine 
Spielfigur das Unheil anrichtet, 
muss sich im Rhythmus deutlich 
vom Rest des Liedes abheben. 
Dieses Alleinstellungsmerkmal 
leitet einerseits das Ende des 
Stückes ein (es klingt aus…) und 
ist andererseits ein Hinweis 
darauf, dass dies die traurige 
Ausnahme ist, welche sich 
offensichtlich nicht verhindern 
lässt. 

Beim Verfassen des Liedes ist 
auf Reimschema, Silbenanzahl 
und Betonung, inhaltliche Aus-
sage, Rhythmus und Singbarkeit 
zu achten. 

Der Liedtext soll es amüsant 
und leicht einprägsam sein. In 
einer eventuellen DVD Version 
kann der Liedtext zusätzlich 
auch mit Untertiteln in Deutsch 
und Englisch wiedergegeben 
werden. 
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ZEHN ZEHN KLEINE SPIELFIGUREN LIEDTEXT
 

 1.) 
Zehn kleine Spielfiguren 
zocken die ganze Nacht, 
bei einer griffen die Eltern ein 
und ham sie ins Bett gebracht. 

 2.) 
Neun kleine Spielfiguren, 
die schaffen die Schule nicht, 
ein Pauker nimmt’s nicht so genau 
und gibt ’ne Chance, dem Wicht. 

 3.) 
Acht kleine Spielfiguren, 
die sind arbeitslos, 
eine die wird eingestellt, 
da geht das Leben los. 

 Refrain: 
Ballern in Spielen, 
digital zielen, 
Staat will’s verbieten, 
was wird das helfen? 

Denn nur am Spielen 
liegt es ja wohl nicht, 
dass bei so manchen 
das Leben zerbricht. 

 

 4.) 
Sieben kleine Spielfiguren, 
die werden oft ausgelacht, 
eine ist sehr selbstbewusst, 
der hat’s nichts ausgemacht. 

 5.) 
Sechs kleine Spielfiguren, 
die fühlen sich ausgeschlossen, 
eine hat’n Verein entdeckt 
und kickt jetzt unverdrossen. 

 6.) 
Fünf kleine Spielfiguren 
die werden oft verhauen, 
eine kriegt vom Bruder Schutz, 
seitdem hat sie Vertrauen. 

 Refrain: 
Ballern in Spielen, 
digital zielen, 
Staat will’s verbieten 
was wird das helfen? 

Denn nur am Spielen 
liegt es jawohl nicht, 
dass bei so manchen 
das Leben zerbricht. 

 

 7.) 
Vier kleine Spielfiguren, 
die sind sehr frustriert, 
eine hat der Sport gewonnen, 
jetzt ist sie motiviert. 

 8.) 
Drei kleine Spielfiguren 
haben Hass auf viele, 
eine hat sich schwer verliebt, 
sie hat neue Gefühle. 

 9.) 
Zwei kleine Spielfiguren 
wollen Rache nehmen, 
eine legt die Waffe weg 
und lernt zu vergeben. 

 Refrain: 
Ballern in Spielen, 
digital zielen 
Staat will’s verbieten, 
was wird das helfen? 

Denn nur am Spielen 
liegt es jawohl nicht, 
dass bei so manchen 
das Leben zerbricht. 

 10.) 
Eine kleine Spielfigur 
die konnte keiner erreichen, 
jetzt ist’s wie’s keiner haben wollt, 
viel Trauer und viel Leichen. 
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MUSIK UND GESANG 

Die Musik macht den bedeuten-
den Teil der Stimmung aus, wel-
che im Film vermittelt wird. Mu-
sik transportiert Emotionen.  
Im Kontrast zur »harten« The-
matik des Social-Spot soll eine 
fröhliche, mitreisende Musik 
stehen, welche den Spot auflo-
ckert. 

Der Social-Spot bzw. das Stück 
ist möglichst kurz zu halten. 
Vergleichbare Musikstücke, wie 
z.B. »Die Toten Hosen - Zehn 
kleine Jägermeister«, sind ca. 
3:30 Minuten lang, [QW18]. 
Die Anzahl der Strophen lässt 
sich nicht verringern, da es nun 
einmal um »Zehn kleine… «geht. 
Außerdem sollen auch möglichst 
viele Risikofaktoren genannt 
werden (Focusstreuung). 
Der Rhythmus des Liedes muss 
demzufolge auf ein Maximum 
der Singbarkeit angehoben und 
entsprechend müssen Zwi-
schenspiele in der Musik auf ein 
Minimum reduziert werden.  
Verschiedene Geschwindigkei-
ten werden von dem Musikleh-
rer Günter Biert ausprobiert.  
Der Musiklehrer Marc Willeke 

schätzt ein bei welchem Tempo 
der von Kindern gesungene Text 
muss noch verständlich ist.  
Das von mir vorgegebene Limit 
von 100 Sekunden wird zuguns-
ten der Verständlichkeit um 5% 
angehoben. Dies ermöglicht 
auch ein abbremsen des Tempos 
in der Letzen Strophe und somit 
ein »ausrollen« des Stückes. 
Der Refrain soll sich aufgrund 
der Dynamik des Stückes musi-
kalisch deutlich von dem Rest 
der Melodie abheben. 

Da das Stück recht flott und 
mitreißend wirken soll, fiel die 
Entscheidung auf Rock, aller-
dings ein recht reduzierter mit 
einem Schlagzeug für den 
Rhythmus und eine E-Gitarre für 
die Melodie. 

Nach meinen Vorgaben kompo-
nieren Marc Willeke und Günter 
Biert die Musik auf Basis der 
Melodie des Kinderliedes »Zehn 
kleine Negerlein« 

Günter Biert erstellt eine Vorab-
version mit betontem Rhythmus 
(erleichtert die Singbarkeit). 
Darauf wird das Stück von eini-

gen Schülerinnen und Schülern 
des Görres Gymnasiums Kob-
lenz gesungen. (vgl. Schülerchor 
S. 57-58) Günter Biert stellt die 
Aufnahmetechnik zu Verfügung 
und Marc Willeke dirigiert die 
Schüler. 
Es werden jede der Zehn Stro-
phen und der Refrain ca. Zehn 
mal hintereinander gesungen. 
Aus den Zehn Aufnahmen jeder 
Strophe wird die »beste« ausge-
wählt und das Stück zusammen 
geschnitten.  
 
An dieser Stelle möchte ich mich 
bei den hoch motivierten Schü-
lern und den Musiklehrern be-
danken ohne die dieses Stück 
nicht entstanden wäre. 
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Aufnahme des Gesangs im Görres Gym-
nasium Koblenz  

Abb. oben:  
Schülerchor (in alph. Reihenfolge): 
Bernhard Bandus, Dorothée Bernhard, 
Vladislava Davidenke, Gözde Eraydin, 
Katharina Görlitz, Elisabeth Gronen, Le-
onard Hasselmann, Lea-Sophie Heinz, 
Miriam Kilian, Eva Klaes, Sabina 
Maystrowskaja, Marvin Mohr, Nina Pohl, 
Sarah Scherer, Imelda Tromm, Freya 
Tücks, Videtta Vilver, Hannah Wald-
mann, Jule Zöllner 

Abb. u. l. Musiklehrer Marc Willeke 
Abb. u. r. Musiklehrer Günter Biert 
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SZENE 1 (ZEHN KLEINE…) 
Problem:  
In dieser Szene wird die Spielsucht angesprochen. Die Figur hat Spaß am Spiel  
und die Zeit vergeht unbemerkt. Es bleibt weniger Zeit für andere Dinge (Schlaf, Schulaufgaben etc.) 

Möglicher Ausweg: 
Die »Eltern« greifen ein, indem sie die Spielzeit limitieren. 

Zehn rote Spielfiguren laufen aus allen Rich-
tungen in die Mitte des Bildes 

 

 

 

 
 
KAMERA:   senkrecht von oben 

Zehn kleine  

Die Figuren formieren sich zur Zahl zehn. 

 

Spielfiguren  
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Nachtszene - Eine rote Spielfigur sitzt auf ei-
nem Joystick und bewegt sich wie ein Joy-
stick-Knüppel hin und her. Sie wird von einer 
hell flackernden Lichtquelle angestrahlt. In 
einem Fenster im Hintergrund steigt der 
Mond auf. 
 
 
Kamera:   Leichte Fahrt nach rechts 
Sound-FX:  Videospiel Geräusche (Schüsse) 

zockten die ganze Nacht,  

Der Lichtschein, welcher durch eine Türe tritt,
ist im Hintergrund/am Boden zu erkennen. 

In dem Lichtschein stehen zwei größere 
Spielfiguren.  

 
 
 
 
SOUND-FX:  Öffnen einer Türe 

bei einer griffen die Eltern ein  

Die rote Spielfigur steigt aus dem Joystick 
aus. Das Licht geht aus. 

 

 

 

 
SOUND-FX: Klicken eines Lichtschalters 
ÜBERGANG: Blende nach Schwarz. Schnitt 

und ham sie ins Bett gebracht  
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SZENE 2 (NEUN KLEINE…) 
Problem: 

Diese Szene spricht das Problem des Leistungsdrucks an, dem manche nicht gewachsen sind.  
Einige der Attentäter sind ohne Abschluss von der Schule verwiesen worden.  
Kein Abschlusszeugnis, keine Chancen am Arbeitsmarkt. 

Möglicher Ausweg: 
»Lehrer« können helfen, in dem sie Schüler nicht ohne Abschluss von der Schule verweisen, sondern 
die Möglichkeit eröffnen, die Stufe zu wiederholen oder Schüler an eine andere Schule zu versetzen. 

  

Die Formation der Zehn Spielfiguren aus der 
ersten Szene ist zusehen. Die Kamera dreht 
sich um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn. 
Eine Spielfigur läuft dabei fort. 

 
 
 

Kamera:   links Drehung um 90 Grad 
Übergang: Kamerafahrt 

Neun kleine  

Die anderen Figuren rücken auf und bilden 
eine Formation, so dass die Ziffer neun er-
kennbar ist. 

 
 
 
 
 

Übergang: Schnitt 
Spielfiguren  
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Ein Zeugnis, das zerreist, ist zu erkennen. 
Dahinter taucht eine stilisierte Schulhofszene 
auf. Eine rote Spielfigur entfernt sich (von 
rechts nach links) mit hängendem Kopf vom 
Schulgebäude. 

 

 
SOUND-FX: reißendes Papier, 
    Schulhofgeräusche  

die schaffen die Schule nicht,  

Eine große weiße Spielfigur kommt hinzu und 
spricht mit der kleineren roten auf dem 
Schulhof. Viele Spielfiguren sind unscharf im 
Hintergrund zu sehen. 
Zwei Figuren gehen zurück zum Schulgebäu-
de (von links nach rechts). 
 
 
SOUND-FX: Schulhofgeräusche 
ÜBERGANG:  Schnitt 

ein Pauker nimmt’s [nicht so genau]  

Die weiße Spielfigur steht mit einem Zeige-
stock vor einer grünen Tafel. Bunte Spielfigu-
ren sitzen in Zweierpärchen vor Tischen.  
Eine rote Spielfigur »streckt« sich, in dem sie 
sich auf und ab bewegt. 

 
 

 
ÜBERGANG: Schnitt 

und gibt ne Chance, dem Wicht.  
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SZENE 3 (ACHT KLEINE…) 
Problem: 

Diese Szene spricht das Problem der Arbeitslosigkeit an. 

Einige der Attentäter ohne Schulabschluss haben keine Perspektive für ihre Zukunft gesehen. Ohne 
Zeugnis keine Arbeit, kein Geld, kein Haus, keine Familie, kein Leben.  

Möglicher Ausweg: 
»Arbeitgeber« können helfen in dem Sie auch Stellen für »nicht besonders qualifizierte« Menschen an-
bieten und so diesen Menschen eine Lebensgrundlage ermöglichen. 

  

Die Formation der neun Spielfiguren aus der 
zweiten Szene ist zu sehen. Die Kamera 
dreht sich um 90 Grad gegen den Uhrzeiger-
sinn. 
Eine Spielfigur läuft dabei fort. 

 

 
 
KAMERA:   links Drehung um 90 Grad 

Acht kleine  

Die anderen Figuren ordnen sich neu an und 
bilden eine Formation, so dass die Ziffer acht
erkennbar ist. 
 
 
 
 
 
 
Übergang: Schwenk vertikal -> horizontal 

Spielfiguren,  
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Die Kamera fährt in die Horizontale. 
Die Spielfiguren stehen vor einer stilisierten 
Arbeitsagentur (Gebäudeumriss / Logo) 
 
 

 

 
 
Übergang: Kamerafahrt nach rechts 

die sind arbeitslos,  

Eine Figur kommt aus der Arbeitsagentur und 
geht von dort nach rechts, die Kamera folgt 
der Bewegung, bis die Figur in mitten einer 
stilisierten Fabrik steht.  
 

eine die wird eingestellt,  

Von der Fabrik aus läuft die Figur zu einem 
»Haufen« Geld, einer Familie und einem 
Haus. 
 
 
 
 
 
 
Übergang: Schnitt 

da geht das Leben los.  
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REFRAIN 
Im Refrain ist die Kernaussage des Stückes enthalten. 

Ein Verbot der gewaltbeinhaltenden Computerspiele ist sinnlos, da die Spiele über das Internet bezo-
gen werden können.  
Die Spiele sind auch nicht der Grund dafür, dass Schulmassaker verübt werden. Es gibt eine ganze Viel-
zahl von anderen Gründen, die zusammenkommen. 

  

Abstrakte Darstellung einer Szene aus einem 
»Ego -Shooter« Weiße Landschaft aus Wür-
feln und eckigen Formen, in der ein paar sehr 
eckig gehaltene Spielfiguren Deckung suchen 
und zurückschießen. 
 
 
Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Sound-FX: Geräusche des Computerspiels 
Übergang:  Kamerafahrt 

Ballern in Spielen  

Es kommt der Rahmen eines Monitors zum 
Vorschein, wobei über die »Schultern« eine 
Spielfigur zu sehen ist. Diese sitzt vor dem 
Monitor in einem Joystick und »daddelt« 

 
 

Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Sound-FX: Geräusche des Computerspiels 
Übergang:  Kamerafahrt 

digital zielen  
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Es taucht der Rand einer Projektionsfläche 
auf. 
Ein »Verbotsschild« streicht das Bild durch. 
Eine Spielfigur hält eine Rede im Plenarsaal. 
Spielfiguren mit Krawatten stehen im Halb-
kreis um die Figur, die am Redenerpult steht.
 
 
Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Übergang:  Kamerafahrt 

Staat will’s verbieten  

Ein Ladebalken aus zehn pixelartigen Spielfi-
guren taucht in der Mitte des Bildschirms auf.
Darunter steht »DOWNLOADING GAME« 
 

 

 
 
KAMERA:   Die Kamera steht still 
ÜBERGANG: Schnitt 

was wird das helfen?  

Die Szene aus der ersten Strophe wird ge-
zeigt, in der die Figur spielt.  
 

 
 
 
 
 

ÜBERGANG: Schnitt 
Denn nur am Spielen  
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Die Szene aus der zweiten Strophe wird ge-
zeigt, in der das Zeugnis zerreist.  

 

 

 

 
 
ÜBERGANG: Schnitt 

liegt es jawohl nicht,  

Die Szene aus der dritten Strophe wird ge-
zeigt, in welcher die Schlange vor der Ar-
beitsagentur steht  
 

 

 
 
 
ÜBERGANG: Schnitt 

dass bei so manchen  

Eine Abwandlung der Szene aus der dritten 
Strophe wird gezeigt, in welcher die Figur zur 
Fabrik geht. Dieses Mal wird die Figur von der 
Fabrik zurückgewiesen. 

 
 

 
 
ÜBERGANG: Schnitt 

das Leben zerbricht.  
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SZENE 4 (SIEBEN KLEINE…) 
 

Problem: 
Einige der Attentäter gaben an von anderen Schülern gedemütigt zu werden. 

Möglicher Ausweg: 
Ein starkes Selbstbewusstsein schützt vor diesen Hänseleien und hilft solche Situationen mit Humor zu 
meistern. 

  

Eine der acht Spielfiguren aus der Szene 3 
läuft fort. Die restlichen Spielfiguren formie-
ren sich neu und bilden die Ziffer sieben.  
Die Kamera dreht sich dabei um 90 Grad ge-
gen den Uhrzeigersinn. 
 
 
 
 
KAMERA:   links Drehung um 90 Grad 

Sieben kleine  

(Beschreibung Siehe oben) 

 

 

 
 
 

 
Übergang: Schnitt 

Spielfiguren  
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Eine Gruppe schwarzer Spielfiguren steht la-
chend im Halbkreis um eine rote Spielfigur. 
Diese lacht nicht sondern lässt den Kopf 
hängen. 
 
 
 
 
Sound-FX: helles Lachen 
Übergang: Blende nach weiß 

die werden oft ausgelacht,  

Die Kamera fliegt etwa 135 Grad um die rote 
Spielfigur. Diese steht aufrecht und lacht mit 
den anderen Figuren mit.  

 
 
 
 

Sound-FX: helles Lachen 
Übergang: Blende nach weiß 

eine ist sehr selbstbewusst,  

Die schwarzen Figuren verlieren den Spaß am 
Necken, verstummen und gehen links aus 
dem Bild. 
 
 

 

 
Sound-FX: helles Lachen 
Übergang: Schnitt 

der hat’s nichts ausgemacht.  
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SZENE 5 (SECHS KLEINE…) 
Problem: 
In dieser Szene wird das Problem der Vereinsamung angeschnitten, und infolge dessen gibt es nur eine 
mangelhafte oder keine Integration und damit keine funktionierenden sozialen Kontakte.  

Möglicher Ausweg: 
Hilfe zur Integration durch Mitgliedschaft in einer Gruppe oder Verein, z.B. Fußballverein. 

  

Die Figuren sind wie sechs Augen auf einem 
Würfel angeordnet 

 

 
 

 

KAMERA:   Linksdrehung um 90 Grad 
Übergang: Kamera-Schwenk 

Sechs kleine  

Die roten Spielfiguren stehen außen neben 
einem Tischkicker und schauen durch die 
Einwurfbohrung, seufzen und lassen den 
Kopf hängen. Eine rote Figur im Hintergrund 
geht nach rechts aus dem Bild 

 

Kamera:   Schwenk vertikal zu horizontal  
Sound-FX: Geräusche vom Tischkicker  
Übergang: Kamerafahrt rückwärts 

Spielfiguren  
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Die rote Spielfigur schaut sich das Spiel an. 
Es spielt Weiß gegen Schwarz 

 

 

 

Kamera:  Kamera schwenkt rechts 
Sound-FX: Geräusche vom Tischkicker  
Übergang: Kamerafahrt rückwärts  

die fühlen sich ausgeschlossen,  

Die Kamera folgt dem Ball, eine rote Figur 
steht als Torjäger im Angriff 

 

 
 
 
Sound-FX:  Geräusche vom Tischkicker, 
    Fanjubel 
Übergang:  Schwenk nach rechts 

eine hat’n Verein entdeckt  

Die rote Figur schießt ein Tor. (180° Kamera-
fahrt – Matrix Zeitlupe) 

 

 

 
Sound-FX: Fußball Atmosphäre (Fanjubel, 
Kicken eines Balles) 
Übergang: Schnitt 

und kickt jetzt unverdrossen.  
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SZENE 6 (FÜNF KLEINE…) 
Problem: 
Gewalt an Schulen hat es immer schon gegeben.  
Meist erfahren die schwachen, unsicheren Schüler die meiste Gewalt. Auf Dauer staut sich dadurch 
Wut und Hass auf, die sich bei kleinen Auslösern in extrem aggressivem Verhalten entladen können. 

Möglicher Ausweg: 
Gegenseitiger Schutz von Geschwistern oder Freunden.  

  

Eine Figur verlässt die Formation aus Szene 5

 

 
 
 
 
 
 
KAMERA:   Linksdrehung um 90 Grad 

Fünf kleine  

Die restlichen Spielfiguren formieren sich wie 
fünf Augen auf einem Würfel. 

 

 

 

 
 
ÜBERGANG: Schnitt 

Spielfiguren  
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Eine rote Spielfigur wird von mehreren 
schwarzen hin und her geschupst.  
Im Hintergrund ist eine Schulhofszene zu er-
kennen. 
 
 
 
 
 
SOUND-FX: Schulhofgeräusche, Schläge 

die werden oft verhauen,  

Eine weiße Spielfigur kommt von links hinzu 
und stellt sich zwischen die schwarze und die 
rote Figur.  

 

 
 
 
 
SOUND-FX: Schulhofgeräusche, Schläge 

eine kriegt vom Bruder Schutz -  

Die rote und weiße Figur gehen rechts aus 
dem Bild. 

 

 

 

 
SOUND-FX: Schulhofgeräusche, Schläge 
ÜBERGANG: Schnitt 

seitdem hat sie Vertrauen.  
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REFRAIN  
Im Refrain ist die Kernaussage des Stückes enthalten. Zudem werden im Refrain die »Ursachen« in den 
drei vorangegangenen Strophen in Kurzform wiederholt. 

Ein Verbot der gewaltbeinhaltenden Computerspiele ist sinnlos, da die Spiele über das Internet bezo-
gen werden können.  
Die Spiele sind auch nicht der Grund dafür, dass Schulmassaker verübt werden. Es gibt eine Vielzahl 
von anderen Gründen. 

  

Abstrakte Darstellung einer Szene aus einem 
»Ego -Shooter« Weiße Landschaft mit Wür-
feln und eckigen Formen, in der ein paar sehr 
eckig gehaltene Spielfiguren Deckung suchen 
und zurückschießen. 
 
 
Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Sound-FX: Geräusche des Computerspiels 
Übergang:  Kamerafahrt 

Ballern in Spielen  

Es kommt der Rahmen eines Monitors zum 
Vorschein. Über die »Schultern« ist eine 
Spielfigur zu sehen. Diese sitzt vor dem Mo-
nitor mit einem Joystick und »daddelt« 

 
 

Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Sound-FX: Geräusche des Computerspiels 
Übergang:  Kamerafahrt 

digital zielen  
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Es taucht der Rand einer Projektionsfläche 
auf. 
Ein »Verbotsschild« streicht das Bild durch. 
Eine Spielfigur hält eine Rede im Plenarsaal. 
Spielfiguren mit Krawatten stehen im Halb-
kreis um die Figur, die am Redenerpult steht.
 
 
Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Übergang:  Kamerafahrt 

Staat will’s verbieten  

Ein Ladebalken aus zehn pixelartigen Spielfi-
guren taucht in der Mitte des Bildschirms auf.
Darunter steht »DOWNLOADING GAME« 
 

 

 
 
KAMERA:   Die Kamera steht still 
ÜBERGANG: Schnitt 

was wird das helfen?  

Die Szene aus der ersten Strophe wird ge-
zeigt, in der die Figur spielt.  
 

 
 
 
 

 
ÜBERGANG: Schnitt 

Denn nur am Spielen  
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Das Auslachen der roten Figur aus der vierten
Szene wird gezeigt 

 

 

 
 

SOUND-FX:  Gelächter 
ÜBERGANG: Schnitt 

liegt es jawohl nicht,  

Die traurigen Figuren außerhalb des Tischki-
ckerfeldes in Szene 5 werden gezeigt. 
 
 

 

 

 

ÜBERGANG: Schnitt 
dass bei so manchen  

Die Verprügelung der roten Figur aus Szene 6
wird gezeigt.  

 

 

 

 

ÜBERGANG: Schnitt 

das Leben zerbricht.  
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SZENE 7 (VIER KLEINE…) 
Problem: 
Unbewältigter, aufgestauter Frust, der zu Aggression und Wut führen kann. 

Möglicher Ausweg:
Abbau des Frustes in einer Form, die niemandem schadet, beispielsweise durch sportliche Aktivitäten. 

  

Eine Spielfigur verlässt die Formation der 
fünf Spielfiguren.  
 

 

 
 
 
 
KAMERA:   Linksdrehung um 90 Grad 

Vier kleine  

Die restlichen stellen sich wie vier Augen auf 
einem Würfel auf.  
 

 

 
 
 
KAMERA:   Linksdrehung um 90 Grad 
ÜBERGANG: Schnitt 

Spielfiguren  
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Eine traurige Spielfigur steht vor einem 
Schultisch und lässt den Kopf hängen. 
Sie schlägt evtl. ein paar Mal mit dem Kopf 
auf den Tisch. Im Hintergrund ist eine Klasse 
zu sehen. 
 
 
 
SOUND-FX: Kopf auf Tisch schlagen 
ÜBERGANG: Blende nach weiß 

die sind sehr frustriert,  

Eine fröhlich motivierte Spielfigur mit Stirn-
band steht vor einem Brett, das auf Ziegeln 
liegt und führt die gleiche Bewegung aus wie 
die »traurige« Figur. 

Im Hintergrund stehen andere weiße Figuren 
mit Stirnbändern.  

 
 
SOUND-FX: ein Asia »Gong« 

eine hat der Sport gewonnen,  

Die rote Figur zerschlägt in einer schnellen 
Bewegung das Brett. 

 
 

 
 
 
SOUND-FX: krachendes Holz 
ÜBERGANG: Schnitt 

jetzt ist sie motiviert.  
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SZENE 8 (DREI KLEINE…) 
Problem: 
Überwiegend negative Gefühle, extremer Hass. 
 

Möglicher Ausweg: 
Auf andere Gedanken kommen, beispielsweise durch Liebe (Freund/Freundin). 

  

Abermals verlässt eine Spielfigur die Risiko-
gruppe und verschwindet aus dem rechten 
Bildrand. 

 

 
 
 
 
KAMERA:   Linksdrehung um 90 Grad 

Drei kleine  

Die restlichen stellen sich wie drei Augen auf 
einem Würfel auf.  
 

 

 
 
 
 
ÜBERGANG: Schnitt 

Spielfiguren  
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Drei Figuren mit langen schwarzen Mänteln 
stehen mittig im Bild. 
 
 
 
 
 
 
 
ÜBERGANG: Schnitt 

haben Hass auf viele,  

Schnitt auf eine weiblich aussehende Figur. 
 

 

 
 
 
 
 
ÜBERGANG: Schwenk 

eine hat sich schwer verliebt,  

Eine der roten Spielfiguren hat »Herzchen« 
Augen bzw. eine Sonnenbrille und geht nach 
rechts auf die »weibliche« Spielfigur zu. 
 
 
 
 
 
 
ÜBERGANG: Schnitt 

sie hat neue Gefühle.  
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SZENE 9 (ZWEI KLEINE…) 
Problem: 
Extremer Hass, Rachegefühle. 

Möglicher Ausweg:  
Erkenntnis, dass Gewalt nichts bringt und die Situation nur schlimmer macht.  

  

Wiederum verlässt eine Spielfigur, die einen 
Ausweg gefunden hat, die Risikogruppe. 
 
 
 
 
 
 
 
KAMERA:   Linksdrehung um 90 Grad 

Zwei kleine  

Die restlichen zwei bilden die Formation von 
zwei Augen auf einem Würfel. 
 
 
 
 
 
 
 
ÜBERGANG: Schnitt 

Spielfiguren  
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Klassenzimmer Szene: Eine weiße Spielfigur 
mit Krawatte steht vor einer Tafel.  
Eine rote Spielfigur mit »Mantel« steht ihr 
gegenüber. 

 
 
 
 

ÜBERGANG: Schnitt 
wollen Rache nehmen,  

Closeup auf die rote Spielfigur, die hasserfüllt 
starrt, legt eine evtl. vorhandene Sonnenbril-
le ab. 
 
 
 

 

 
SOUND-FX:   Fallenlassen einer Waffe 

eine legt die Waffe weg  

Closeup auf die rote Spielfigur. Sie zögert, 
die Mimik ändert sich von einem hasserfüll-
ten in einen ausdruckslosen bzw. traurigen 
Ausdruck. 
 
 
 
 
KAMERA:  langsame Kamerafahrt auf das Ge-
sicht der Figur. 

und lernt zu vergeben.  
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REFRAIN  
Im Refrain ist die Kernaussage des Stückes enthalten. Zudem werden im Refrain die »Ursachen« in den 
drei vorhergegangenen Strophen in Kurzform wiederholt. 

Ein Verbot der gewaltbeinhaltenden Computerspiele ist sinnlos, da die Spiele über das Internet bezo-
gen werden können.  
Die Spiele sind auch nicht der Grund dafür, dass Schulmassaker verübt werden. Es kommt eine Vielzahl 
von anderen Gründen zusammen. 

  

Abstrakte Darstellung einer Szene aus einem 
»Ego -Shooter« mit weißer Landschaft aus 
Würfeln und eckigen Formen, in der ein paar 
sehr eckig gehaltene Spielfiguren Deckung 
suchen und zurückschießen. 
 
 
Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Sound-FX: Geräusche des Computerspiels 
Übergang:  Kamerafahrt 

Ballern in Spielen,  

Es kommt der Rahmen eines Monitors zum 
Vorschein. Über die »Schultern« ist eine 
Spielfigur zu sehen. Diese sitzt vor dem Mo-
nitor mit einem Joystick und »daddelt« 

 
 

Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Sound-FX: Geräusche des Computerspiels 
Übergang:  Kamerafahrt 

digital zielen,  
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Es taucht der Rand einer Projektionsfläche 
auf. 
Ein »Verbotsschild« streicht das Bild durch. 
Eine Spielfigur hält eine Rede im Plenarsaal. 
Spielfiguren mit Krawatten stehen im Halb-
kreis um die Figur, die am Redenerpult steht.
 
 
Kamera:  Die Kamera fährt konstant zurück 
Übergang:  Kamerafahrt 

Staat will’s verbieten,  

Ein Ladebalken aus zehn pixelartigen Spielfi-
guren taucht in der Mitte des Bildschirms auf.
Darunter steht »DOWNLOADING GAME« 
 

 

 
 
KAMERA:   Kamera: Die Kamera steht still 
ÜBERGANG: Schnitt 

was wird es helfen?  

Die Szene aus der ersten Strophe wird ge-
zeigt, in der die Figur spielt.  
 

 
 
 
 

 
ÜBERGANG: Schnitt 

Denn nur am Spielen  
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Die frustrierte Spielfigur aus der 7. Szene ist 
zu sehen. 

 

 

 
 

 
ÜBERGANG: Schnitt 

liegt es jawohl nicht  

Die Hasserfüllten Figuren aus der der Achten 
Szene sind zu sehen. 
 
 

 
 
 

 
ÜBERGANG: Schnitt 

das bei so manchen  

Die Figur die sich in Szene Neun rächen will 
ist zu sehen 

 

 

 
 

 
ÜBERGANG: Schnitt 

das Leben zerbricht.  

D
ok

um
en

ta
tio

n 
10

 K
le

in
e 

Sp
ie

lfi
gu

re
n 

Ve
rs

io
n 

11
9.

pd
f  

 9
4

03
.1

2.
20

07
   

16
:0

1:
00



 

 

88 
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SZENE 10 (EINE KLEINE…) 
Problem: Für eine Figur gab es keine Hilfe und sie hat sich auch nicht selbst aus der »Gewaltspirale» 
herausziehen können.  

Möglicher Ausweg: 

Es gibt keinen Ausweg. Es wird immer wieder vorkommen, dass jemand den Verstand verliert. Eine ab-
solute Sicherheit gibt es nicht. Alle Verbote, Überwachungsmaßnahmen und Kontrollen können in die-
sem Fall auch keinen Schutz bieten. 

 

  

Die vorletzte Spielfigur verlässt die Risiko-
gruppe. 
 
 
 
 
 
 
 
KAMERA:   Linksdrehung um 90 Grad 

Eine kleine  

Eine bleibt übrig 
 

 

Spielfigur,  
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Der Blick der Kamera geht über die Schulter 
einer roten Spielfigur im schwarzen Mantel. 
Im Hintergrund ist eine Schulhofszene zu se-
hen. Die Spielfigur geht auf die Gruppe zu. 
 

 
 

SOUND-FX:  Schulhof Geräusche  
ÜBERGANG: Blende nach Schwarz 

die konnte keiner erreichen,  

Aufblende von Schwarz. Es ist ein Trauerzug 
aus schwarzen Spielfiguren zu sehen, jeweils 
sechs tragen eine Kiste in Form einer Spielfi-
gur. 

 
 
 

 
KAMERA:   Zoom rückwärts 

jetzt ist’s wie’s keiner haben wollt,  

Die Kamera zoomt zurück (himmelwärts) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ÜBERGANG: Blende nach Schwarz - Abspann 

viel Trauer und viel Leichen.  
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CHARAKTER DESIGN 

Als Vorlage dienen die Spielfigu-
ren aus einem klassischen 
Brettspiel wie z.B. im »Mensch 
ärgere Dich nicht« Spiel.  

Die Form ist als Rotationskörper 
sehr einfach gehalten. 

Im ersten Ansatz wird versucht 
die Figuren in einem Foto-Stop-
Trick (Stop-Motion Animation) 
einzusetzen. Jedoch wird schnell 
klar, dass mit diesen starren 
Holzfiguren ohne Gesicht 
Emotionen sich kaum ausdrücken 
lassen.  
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Es werden Skizzen angefertigt, 
um das Aussehen des Gesichtes 
zu definieren. Ein abstraktes 
Gesicht reicht, um die Emotion 
des Charakters ausdrücken und 
ablesen zu können. 
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Oben Abb. 39, 40 Angel & Devil von 2much  unten Abb. 41 Nailkid von snowcat 

 MOOD BOARD – STYLE 
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FARBEN

Der Stil des Films ist reduziert
auf das Wesentliche; somit auch 
die Farben. Um die Protagonisten 
deutlich von den anderen 

Figuren abzuheben, wird rot als 
die Farbe mit Signalwirkung 
gewählt. Weiß steht für die 
»guten« Figuren, Schwarz für 

die »bösen« und Grau für 
»neutrale« Figuren. 

Rot: 
Rot dient als Signalfar-
be. Die Protagonisten 
sind rot und heben sich 
von den anderen Figu-
ren ab. 

Weiß 
Hintergrund und Glanz-
lichter sind weiß. Die 
»guten« Figuren sind 
weiß in Kombination 
mit hellgrau. 

Grau  
»neutrale« Figuren sind 
grau in Kombination 
mit dunkelgrau 

 

Schwarz 
Umrisse, Augen, Schat-
ten sind schwarz. 
Die »bösen« Figuren 
sind schwarz in Kombi-
nation mit dunkelgrau. 

R 255  R 192 
G 000 G 000 
B 000  B 000 

R 255 R 192 
G 255 G 192 
B 255 B 192 

R 128 R 064 
G 128 G 064 
B 128 B 064 

R 064 R 000 
G 064 G 000 
B 064 B 000 
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MODELLIERUNG 
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Die Umsetzung beginnt mit der 
Modellirung der Charaktere und 
Szenerie. Dieser Schritt wird 
exemplarisch anhand der 
Spielfiguren gezeigt. Zunächst 
werden möglichst gerade Fotos 
von dem Objekt geschossen, 
das modelliert werden soll. In 
der Regel werden zwei Fotos 
(von Vorne und von der Seite) 
benötigt. Da die Spielfigur 
jedoch ein Rotationskörper ist, 
der von Vorne gleich aussieht 
wie von der Seite, ist ein Bild 
ausreichend. Entlang des 
Umrisses der Spielfigur wird 
eine Linie gezogen (vgl. Abb. 
o.), welche im nächsten Schritt 
rotiert wird. Somit entsteht ein 
dreidimensionaler Körper. Für 
die spätere Animation ist dieser 
Körper allerdings zu fein 
unterteilt. Somit wird im 
nächsten Schritt ein Quader 
modelliert und an den 
Rotationskörper angepasst. Die 
Polygone des Quaders können 
beliebig oft unterteilt und das 
Modell somit verfeinert werden. 
So kann es z. B. wärend der 
Animation recht grob aufgelöst 
sein. Das ermöglicht ein 
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flüssiges Arbeiten auch auf 
langsamen Rechnern. 
Für das finale Rendering wird 
das Modell in einem 
mathematischen Prozess 
(Meshsmooth oder Hypernurbs) 
sehr fein unterteilt (vgl. Abb.u.). 
Dies ermöglicht eine sehr glatte 
Darstellung. Zur Überprüfung 
der Deckungsgleichheit der 
beiden Modelle wird das 
Polygonmodell rot und das 
Rotationsmodell (Nurbs) grau 
eingefärbt (Abb. rechts) und
einander überlagert. 
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KNOCHEN (BONES) 
Das Einrichten der Animationskontrollen wird als 
Rigging bezeichnet. Damit das 3D-Modell des Cha-
rakters animiert werden kann ist ein Setup von 
verschiedenen Animationskontrollen nötig. 
Zum einen bedarf es einem virtuellen Knochen-
systems. Für das 3D Modell der Spielfigur reichen 
drei Knochen. Zwei als Wirbelsäule und eine für 
den Kopf. Damit kann sich der Körper zusammen-
stauchen und ausdehnen und der Kopf kann sich 
neigen. Die Knochen sind zueinander in einem 
leichten Winkel angeordnet, damit das Kinemati-
sche System erkennt in welche Richtung sich das 
Skelett bewegen kann. 

RIGGING 
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PROGRAMMIERUNG 
Damit ein 3D-Character, z.B. die Augen öffnen 
und schließen, und die Blickrichtung bestimmt 
werden kann, bedarf es einiger Programmfunkti-
onen. Diese Funktionen gehören mit zum »Rig-
ging« des Characters.  
In einer visuell aufbereiteten Programmieroberflä-
che werden die zu steuernden Objekte und Abläu-
fe in der Art von Flussdiagrammen miteinander 
verkettet. 
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Für die Animation des Gesichtes sind so genannte 
Morph-Ziele (engl. Morphtargets) vorgesehen.  
Dazu wird das gesamte Gesicht mehrfach kopiert 
und jede Kopie, einem gewünschten Gesichtsaus-
druck entsprechend, geändert. 
Der »Original« Gesichtsausdruck der Figur kann 
dann Stufenlos per Schieberegler von einem Ge-
sichtsausdruck (Morph-Ziel) in einen anderen um-
geformt werden. Auch kann durch Überlagerung 
verschiedener Morph-Ziele komplexe Ge-
sichtsausdrücke erzeugt werden. 
 

GESICHT (MORPHTARGETS) 
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TEXTURIRUNG 
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Als »Textur« (lat. Textura »Gewebe«) wird bei 3D-
Computer Modellen das Bild bezeichnet, welches 
auf der Oberfläche des virtuellen Körpers darge-
stellt wird. Es ist der farbliche »Überzug« über 
dem 3D-Gitter Modell.  

Da das zweidimensionale Bild auf einen dreidi-
mensionalen Körper projiziert wird, muss definiert 
werden wie sich diese Textur auf dem Körper ab-
bildet. Vergleichbar ist dies mit dem Auf-
Auftragen eines Plakates auf einer 
Litfasssäule. In diesem Falle würde 
das Plakat Zylindrisch auf den 
Körper der Säule Projiziert. Das 

daraus entstandene zweidimensionale Abbild des 
Drahtgitter Modells wird als »UV-Map« bezeich-
net. Um evtl. Fehler in der UV-Map zu sehen wird 
eine Schachbrettartige Textur auf das 3D Modell 
gelegt. 

Die Textur kann nun bearbeitet werden und so 
dem 3D Modell die gewünschte Farbe bzw. Mate-
rialität geben. In diesem Fall ist es eine Art »Co-
mic Look« Das Gesicht ist aus 2D Linien (Splines) 

gezeichnet welche durch einen speziellen 
Rendering Effekt »Spline-Shader« 
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VERMARKTUNG 
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AKTUELL 

Zum gegenwärtigen Zeitpunkt 
sind die Bedingungen für den 
Vertrieb günstig, da wegen der 
aktuellen Diskussion über ein 
Verbot der Herstellung und des 
Vertriebs von »Killerspielen« das 
politische und gesellschaftliche 
Interesse an dem Thema und 
damit auch an dem Social-Spot 
hoch sein dürfte. 

Insofern sind in den Medien 
recht kontroverse Diskussionen 
zu diesen Fragen zu erwarten. 
Hierbei könnte sich der Social- 
Spot durchaus als ein Einstieg in 
öffentliche Diskussionen im 
Fernsehen eignen, z. B. bei 
ARD, ZDF, ARTE, aber auch bei 
den regionalen TV Sendern. 

Wichtige Informationen für die 
Dokumentation entstammen 
aus Veröffentlichungen der 
Bundeszentrale für politische 
Bildung und des Deutschen Kul-
turrates. Diesen beiden Institu-
tionen soll die Dokumentation 
und der Social-Spot angeboten 
werden, damit sie es quasi als 
Zwischenergebnis der kontro-
versen Diskussionen nutzen 
können.  
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WERBEFORMEN (VERTRIEBSKANÄLE) 

FERNSEHWERBUNG 
Bei einer Vermarktung des Soci-
al-Spot über das Fernsehen wird 
die Zielgruppe am besten er-
reicht, da diese das Medium 
»Fernsehen« nutzt.  
Spots in der Fernsehwerbung 
sind in der Regel ca. 30 Sekun-
den lang. Aufgrund des speziel-
len Aufbaus des Social-Spot ist 
es möglich, ihn in drei etwa 30 
Sekunden lange Stücke zu drit-
teln (drei mal drei Strophen 
zzgl. einem Refrain). Die drei 
Teile lassen sich zeitlich versetzt 
platzieren; unterbrochen durch 
andere Werbefilme. Wahlweise 
kann nach jedem Teil bzw. nach 
dem letzten Teil die zu bewer-
benden Institution genannt 
werden.  
Allerdings ist dies mit enormen 
Kosten verbunden. Eine einma-
lige Ausstrahlung aller drei Blö-
cke im öffentlich rechtlichen 
Fernsehen nach den Nachrich-
ten kostet beim ZDF 67200€ 
(640€ pro Sekunde), [QW19]. 
¦ Zielgruppe nutzt das Medium 
¡ Hohe Kosten daher nicht 
 realistisch

VIRALES MARKETING 
Deutlich preiswerter als Fern-
sehwerbung ist die Verbreitung 
des Soial-Spot über das Inter-
net. Eine besondere Form der 
Internetwerbung ist das so ge-
nannte virale Marketing. Diese 
Werbeform nutzt existierende 
soziale Netzwerke wie bei-
spielsweise »YouTube«. Durch 
Empfehlungen (Mund zu Mund 
Propaganda) können sich Vi-
deoclips wie ein »Virus« epide-
misch ausbreiten. Der Spot 
kann auch ganz gezielt im Inter-
net platziert werden; z.B. als Vi-
deobeitrag in einem Diskussi-
onsforum oder als Video-
kommentar zu Berichten in On-
line Nachrichten Magazinen. 
Somit können auch »low-« bzw. 
»no-budget« Produktionen eine 
enorme Bekanntheit erreichen. 
Da nur ein sehr geringer Teil der 
Zielgruppe dieses Medium nutzt, 
ist eine virale Verbreitung eher 
unwahrscheinlich.  
¦  Geringe Kosten 
¡  schwer einzuschätzende 
 Verbreitung 
¡ Die Zielgruppe ist kaum im  
 Internet vertreten

PRESSE UND FERNSEHEN  
Es wird häufig in der Presse 
über die Schulmassaker berich-
tet. Daher wäre es denkbar den 
Social-Spot der Presse zukom-
men zu lassen. Er kann entwe-
der »passiv« in einem Pressear-
chiv abgelegt oder »aktiv« einem 
Sender direkt angeboten wer-
den, etwa als Einführung zu ei-
ner Debatte bei entsprechenden 
Talkrunden und Berichten. 
¦  Geringe Kosten 
¦ Zielgruppe nutzt das Medium 
 (Fernsehen) 
¡  Schwer einzuschätzende 
 Verbreitung 
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ZIELGRUPPEN 

ELTERN 
Diese Zielgruppe könnte einer-
seits über die Fernsehwerbung 
oder Berichte im Fernsehen er-
reicht werden. Es ist allerdings 
schwer einzuschätzen ob der 
Social-Spot im Fernsehn gezeigt 
wird (Kosten).  

Realistischer erscheint es die 
Eltern über Ihre Kinder zu errei-
chen. Diese beziehen den Soci-
al-Spot kostenlos, viral, über 
das Internet und können diesen 
Ihren Eltern vorführen. Als Ein-
leitung in ein Gespräch oder 
beim einer Diskussion über das 
Thema gewaltbeinhaltende 
Computerspiele kann er als An-
regung dienen. 

 

LEHRER 
Schulmassaker dürften gerade 
in den Schulen ein wichtiges 
Thema sein. Eine bedauerliche 
Brisanz hat dieses Problemfeld 
gerade wegen des neuesten 
Vorfalls in Finnland und Köln er-
halten. 
Für einen Einstieg in den Unter-
richt eignet sich neben dem So-
cial-Spot vor allem auch die Do-
kumentation, weil sie kurz, 
knapp und verständlich die 
wichtigsten Gesichtspunkte sehr 
übersichtlich zusammenstellt. 

Die Dokumentation und der So-
cial-Spot sollen den Landesbild-
stellen angeboten werden, weil 
die Schulen von dort Unter-
richtsmaterial ausleihen. 

Ebenfalls denkbar wäre eine vi-
rale Verbreitung über Filme auf 
Handys von Schülern. 

 

POLITIKER 
Auf Initiative der Staatsregie-
rung von Bayern soll die Her-
stellung und der Vertrieb von 
»Killerspielen« gesetzlich verbo-
ten werden. Eine Vorentschei-
dung darüber soll zunächst die 
Bundesregierung fällen. 

Dies legt es nahe, den Social-
Spot der Bundestagsverwaltung 
und den vier Fraktionen im 
Deutschen Bundestag anzubie-
ten und entsprechend auch den 
Landtagsverwaltungen und 
Fraktionen sowie den Senats-
verwaltungen und Fraktionen. 
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FINANZIERUNG 

Im Falle einer viralen Verbrei-
tung des Social-Spots über das 
Internet bietet es sich an den 
Videoclip bei der Community 
»www.revver.com« einzustellen. 
Klickt nun ein Zuschauer auf 
den Clip bekommt, er zunächst 
eine kurze Werbeeinblendung 
zu sehen. Die Werbeeinnahmen 
daraus gehen zu 40% an den 
Produzenten des Clips. Eine ver-
gleichbare Plattform ist 
»www.metacafe.com«. Ab 
20.000 Zuschauer bekommt der 
Produzent 5$(etwa 3,37€) pro 
1000 Zuschauern. Ab 600.000 
Zuschauer würden die Unkosten 
gedeckt und ab 3 Millionen Zu-
schauer hätte sich der Spot be-
zahlt gemacht. 
¦ Kein Risiko, 
¦ Weltweiter Zugreifbarkeit 
¡  Vorgeschalteter Werbeclip 

 

Eine andere Option ist es Nut-
zungsrechte für den Social-Spot 
an Geldgeber zu verkaufen.  
Als mögliche Geldgeber kämen 
beispielsweise diverse Spiele-
hersteller, die USK und BJSK, 
das Bundeszentrale für Politi-
sche Bildung, der Deutsche Kul-
turrat infrage. 
Anstelle des Abspann im Social-
Spot wird ein Werbeslogan bzw. 
Hinweis auf den Geldgeber ge-
nannt. 
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FAZIT 

Der Problembereich Ego-
Shooter bzw. »Killerspiele« wird 
sicherlich die Gesellschaft und 
die Medien noch länger be-
schäftigen. 
Damit bleibt dieses Thema auf 
längere Sicht aktuell. 
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ANHANG 
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ABSPANN:  

ZEHN KLEINE SPIELFIGUREN 
 

ein Film von  
 

MARTIN BIERSCHENK 

 

 KONZEPT,  
 PRODUKTION,  
 3D ANIMATION mARTin Bierschenk 

 LIEDTEXT mARTin Bierschenk 
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 MUSIK Günter Biert 
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  Dorothée Bernhard 
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  Gözde Eraydin 
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  Leonard Hasselmann 
  Lea-Sophie Heinz 
  Miriam Kilian 
  Eva Klaes 
  Sabina Maystrowskaja 
  Marvin Mohr 
  Nina Pohl 
  Sarah Scherer 
  Imelda Tromm 
  Freya Tücks 

  Videtta Vilver 
  Hannah Waldmann 
  Jule Zöllner 

Some Rights Reserved 

  

Creative Commons Lizenz 
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GLOSSAR: 

 

USK: Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist die verantwortliche Stelle in Deutschland für  
die Alterskennzeichnung von Computer- und Videospielen. [QE03] 

BPJM: Die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (BPjM), ehemals Bundesprüfstelle für  
jugendgefährdende Schriften (BPjS), ist eine deutsche Bundesoberbehörde mit Sitz in Bonn, die 
dem Bundesministerium für Familie, Senioren, Frauen und Jugend nachgeordnet ist. Ihre Zustän-
digkeit liegt in der Prüfung und Aufnahme jugendgefährdender Medien in die Liste jugendgefähr-
dender Medien (»Indizierung«). Sie dient dem medialen Jugendschutz. [QE04] 

FPS: Siehe Ego-Shooter 

EGO-SHOOTER: Als Ego-Shooter (lat. ego = »ich«; engl. shooter = »Schütze« bzw. »Schießspiel«; (ein 
Scheinanglizismus) oder First-Person-Shooter (FPS) bezeichnet man eine Kategorie der 
Computerspiele, bei der der Spielverlauf schwerpunktmäßig durch den Kampf mit verschiedenen 
Schusswaffen gegen eine Vielzahl von unterschiedlichen Gegnern bzw. Monstern geprägt ist. In 
der Egoperspektive erfolgt die Darstellung einer frei begehbaren, dreidimensionalen Spielwelt 
durch die Augen eines menschlichen (oder humanoiden) Spielercharakters. [QE05] 

SOCIAL-SPOT: Der Social Spot ist ein Werbespot, der nicht für die Umsatzsteigerung einer Marke oder 
eines Produktes eingesetzt wird, sondern für bestimmte gesellschaftliche Veränderungen wirbt, 
indem er etwa zum Einsatz gegen Ausländerfeindlichkeit aufruft. [QE06] 

MOD: Eine Mod (auch der Mod, selten das Mod; Abk. für engl. Modification oder deutsch Modifikati-
on) ist eine üblicherweise kostenlose, von Hobbyentwicklern oder selten auch beruflichen 
Spieleentwicklern erstellte, Erweiterung bzw. Veränderung eines bereits veröffentlichten 
Computerspiels. [QE07] 

VIRALE MARKETING : Virales Marketing (auch Viral-Marketing oder manchmal Virus-Marketing, kurz VM) 
ist eine Marketingform, die existierende soziale Netzwerke ausnutzt, um Aufmerksamkeit auf 
Marken, Produkte oder Kampagnen zu lenken, indem Nachrichten sich epidemisch, wie ein Virus 
ausbreiten. Die Verbreitung der Nachrichten basiert damit letztlich auf Mundpropaganda, also der 
Kommunikation zwischen den Kunden oder Konsumenten. [QE08] 
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http://de.wikipedia.org/wiki/Computerspiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Videospiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Bundesbeh%C3%B6rde_%28Deutschland%29
http://de.wikipedia.org/wiki/Bonn
http://de.wikipedia.org/wiki/Bundesministerium_f%C3%BCr_Familie%2C_Senioren%2C_Frauen_und_Jugend
http://de.wikipedia.org/wiki/Medien
http://de.wikipedia.org/wiki/Indizierung
http://de.wikipedia.org/wiki/Jugendschutz
http://de.wikipedia.org/wiki/Scheinanglizismus
http://de.wikipedia.org/wiki/Computerspiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Egoperspektive
http://de.wikipedia.org/wiki/Spielwelt
http://de.wikipedia.org/wiki/Englische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Computerspiel-Hobbyentwickler
http://de.wikipedia.org/wiki/Spieleentwickler
http://de.wikipedia.org/wiki/Computerspiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Marketing
http://de.wikipedia.org/wiki/Epidemie
http://de.wikipedia.org/wiki/Viren
http://de.wikipedia.org/wiki/Mundpropaganda
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QUELLENANGABE: 

 
[QB##] QUELLE BUCH 
QB01 Olaf Zimmermann und Theo Geißler, 

Streitfall Computerspiele: Computerspiele zwischen kultureller Bildung, Kunstfreiheit und Ju-
gendschutz,  
Berlin, Deutscher KulturRat, 2007, 
ISBN 978-3-934868-13-7 

 
[QE##] QUELLE ENZYKLOPÄDIE 
QE01 http://de.wikipedia.org/wiki/Amoklauf 

QE02 http://de.wikipedia.org/wiki/Schulmassaker 

QE03 http://de.wikipedia.org/wiki/Unterhaltungssoftware_Selbstkontrolle 

QE04
 http://de.wikipedia.org/wiki/Bundespr%C3%BCfstelle_f%C3%BCr_jugendgef%C3%A4hrdende_Medien 

QE05 http://de.wikipedia.org/wiki/Ego-Shooter 

QE06 http://de.wikipedia.org/wiki/Werbespot 

QE07 http://de.wikipedia.org/wiki/Mod_(Computerspiel) 

QE08 http://de.wikipedia.org/wiki/Virales_Marketing 

 
[QP##] QUELLE PUBLIKATION, PRÄSENTATION, UMFRAGE, STUDIE 
QP01 http://www.uni-bielefeld.de/paedagogik/Seminare/moeller02/04computerspiele/gewalt.htm 

QP02 http://bundestag.de/bic/analysen/2006/killerspiele.pdf 

QP03 http://www.cdu.de/doc/pdf/05_11_11_ Koalitionsvertrag.pdf 

QP04 Bundesministerium der Justiz § 131 Gewaltdarstellung im Strafgesetzbuch 
http://www.gesetze-im-internet.de/stgb/__131.html 
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http://de.wikipedia.org/wiki/Amoklauf
http://de.wikipedia.org/wiki/Schulmassaker
http://de.wikipedia.org/wiki/Unterhaltungssoftware_Selbstkontrolle
http://de.wikipedia.org/wiki/Ego-Shooter
http://de.wikipedia.org/wiki/Werbespot
http://www.cdu.de/doc/pdf/05_11_11_%20Koalitionsvertrag.pdf
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[QW##] QUELLE WEBSEITE 
QW01 Live Chat der Bundeszentrale für Politische Bildung vom 11.10.2007 mit Prof. Dr. Michael Kunczik  

und Dr. Ingrid Möller 
http://www.bpb.de/themen/KVYAX5,0,Transkript%3A_Wie_gef%E4hrlich_sind_Spiele.html 

QW02 Bundeszentrale für politische Bildung 
Debatte: Verbotene Spiele? 
http://www.bpb.de/themen/A9ZBEI,0,0,Einf%FChrung.html 

QW03 Bundeszentrale für politische Bildung  
Ein typischer Generationenkonflikt 
http://www.bpb.de/themen/7M8CF3,0,Ein_typischer_Generationenkonflikt.html 

QW04 Bundeszentrale für politische Bildung  
Jugendpolitik statt Verbotspolitik 
http://www.bpb.de/themen/G9PKUR,0,Jugendpolitik_statt_Verbotspolitik.html 

QW05 Bundeszentrale für politische Bildung  
Feindbild Computerspiel 
http://www.bpb.de/themen/IVH7FL,0,Feindbild_Computerspiel.html 

QW06 Marine Corps Modeling and Simulation Management Office : Marine Doom 
http://www.tec.army.mil/TD/tvd/survey/Marine_Doom.html 

QW07 Telepolis - »Ich hasse es, überflüssig zu sein« 
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24030/1.html 

QW08 Telepolis - »Ich will R.A.C.H.E« 
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24032/1.html 

QW09 Telepolis - Das alte Lied, das alte Leid 
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24101/1.html 

QW10 Blutspur durch die Medien 
http://www.killerspiel-spieler.org/texte/blutspur_durch_die_medien__melanie_richter.html 

QW11 Die Verbreitung von Killerspielen lässt sich nicht vermeiden 
http://www.dradio.de/dkultur/sendungen/kulturinterview/439571/ 
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http://www.bpb.de/themen/IVH7FL,0,Feindbild_Computerspiel.html
http://www.tec.army.mil/TD/tvd/survey/Marine_Doom.html
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24030/1.html
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/24/24032/1.html
http://www.killerspiel-spieler.org/texte/blutspur_durch_die_medien__melanie_richter.html
http://www.dradio.de/dkultur/sendungen/kulturinterview/439571/
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QW12 Die Kennzeichen der USK 
http://usk.de/media/pdf/190.pdf 

QW13 USK Datenbank: Counter Strike 
http://usk.de/64_Pruefdatenbank.htm?id=64&s=search&title=Counter+Strike&publisher=&genr
e=0&system=0&freigabe=0&s.x=0&s.y=0&s=search 

QW14 Zypries: § 131 StGB garantiert strafrechtlichen Schutz vor Killerspielen  
http://www.bmj.bund.de/enid/4b4f294c59db3338b1ce5036ede1fbe6,6b6385706d635f6964092d0
933373136093a095f7472636964092d0933303334/Pressemitteilungen_und_Reden/Pressemitteilun
gen_58.html 

QW15 USK Aktuelle Diskussion 
http://usk.de/101_Aktuelle_Diskussion.htm 

QW16 Die Geschichte eines umstrittenen Kinderbuches am Beispiel »Zehn kleine Negerlein« 
http://members.aon.at/zeitlupe/zehnkleine.html 

QW17 F.H.Benary und C.W. Allers: Aus Kamerun (10 kleine Negerlein) (1885) 
http://www.cwallers.de/kamerun/original/Kamerun_03.html 

QW18 Die Toten Hosen - Zehn kleine Jägermeister – Lyrics 
http://www.dietotenhosen.de/en/veroeffentlichungen_songtexte.php?text=alben/adh/jaegermei
ster.php 

QW19 Das ZDF Werbefernsehen - Preisliste 
http://www.zdf-werbefernsehen.de/home/ctb_uploads_documents/Preisliste_2007_Neu_001.pdf 

QW20 Angebot einer Maschinenpistole HK MP5- Nachbau als GSG-5, Kal .22lfB, Neuware für 549€ 
http://www.egun.de/market/item.php?id=1545922 

D
ok

um
en

ta
tio

n 
10

 K
le

in
e 

Sp
ie

lfi
gu

re
n 

Ve
rs

io
n 

11
9.

pd
f  

 1
26

03
.1

2.
20

07
   

16
:0

1:
13

http://usk.de/media/pdf/190.pdf
http://usk.de/64_Pruefdatenbank.htm?id=64&s=search&title=Counter+Strike&publisher=&genre=0&system=0&freigabe=0&s.x=0&s.y=0&s=search
http://usk.de/64_Pruefdatenbank.htm?id=64&s=search&title=Counter+Strike&publisher=&genre=0&system=0&freigabe=0&s.x=0&s.y=0&s=search
http://www.bmj.bund.de/enid/4b4f294c59db3338b1ce5036ede1fbe6,6b6385706d635f6964092d0933373136093a095f7472636964092d0933303334/Pressemitteilungen_und_Reden/Pressemitteilungen_58.html
http://www.bmj.bund.de/enid/4b4f294c59db3338b1ce5036ede1fbe6,6b6385706d635f6964092d0933373136093a095f7472636964092d0933303334/Pressemitteilungen_und_Reden/Pressemitteilungen_58.html
http://www.bmj.bund.de/enid/4b4f294c59db3338b1ce5036ede1fbe6,6b6385706d635f6964092d0933373136093a095f7472636964092d0933303334/Pressemitteilungen_und_Reden/Pressemitteilungen_58.html
http://usk.de/101_Aktuelle_Diskussion.htm
http://members.aon.at/zeitlupe/zehnkleine.html
http://www.cwallers.de/kamerun/original/Kamerun_03.html
http://www.dietotenhosen.de/en/veroeffentlichungen_songtexte.php?text=alben/adh/jaegermeister.php
http://www.dietotenhosen.de/en/veroeffentlichungen_songtexte.php?text=alben/adh/jaegermeister.php
http://www.zdf-werbefernsehen.de/home/ctb_uploads_documents/Preisliste_2007_Neu_001.pdf
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[QZ##] QUELLE ZEITUNG, ZEITSCHRIFT, MAGAZIN 
 

QZ01 Spiegel-Online, Gaming for Columbine (23. 05 2006) 
http://www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,417484,00.html 

QZ02 heise-online, Verbote machen »Killerspiele« interessanter (28.02.2007) 
http://www. heise.de/newsticker/meldung/86021 

QZ03 heise-online, Kritik an »naiver Scheindebatte« um das Verbot von »Killerspielen« (21.11.2006) 
http://www.heise.de/newsticker/meldung/81375 

QZ04 ZDF-heute Magazin, Killerspiele – Die üblichen Verdächtigen (16.01.2006) 
http://www.heute.de/ZDFheute/inhalt/23/0,3672,4078743,00.html 

QZ05 Polylog TV - Killerspiele 
http://www.polylog.tv/fightclub/videocast/3622/#videoanswers 

QZ06 Gehirn&Geist report, Ausgabe 01/2007 Seite 4-10 Artikel »Amokläufe an Schulen« (09.05.2007)  
 http://gehirn-und-geist.de/artikel/873356&template=d_sdwv_pdf 

QZ07 Hamburger Abendblatt, Computerspiele – Blutrausch im Kinderzimmer 29.04.2002) 
 http://www.abendblatt.de/daten/2002/04/29/18499.html 

QZ08 DIE ZEIT, Eltern müssen mitspielen (15.03.2007) 
http://www.zeit.de/2007/12/1-Eltern?page=all 

QZ09 DIE ZEIT, »Wir haben die falschen Lehrer« (23.11.2006) 
http://www.zeit.de/online/2006/47/Interview-Bergmann?page=all 

QZ10 DIE ZEIT, Reine Symbolpolitik (16.1.2007) 
http://www.zeit.de/online/2007/03/innenministerkonferenz-killer 

QZ11 Spiegel-Online, Bundesregierung bastelt neue Waffen gegen Gewalt-Spiele (11.10.2007) 
http://www.spiegel.de/netzwelt/spielzeug/0,1518,510820,00.html 

QZ12 Spiegel-Online, Amok-Debatte in der Aula, Alarmcode für den Notfall (20.11.2007) 
http://www.spiegel.de/panorama/0,1518,518472,00.html 
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http://www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,417484,00.html
http://www.heise.de/newsticker/meldung/81375
http://www.heute.de/ZDFheute/inhalt/23/0,3672,4078743,00.html
http://www.polylog.tv/fightclub/videocast/3622/#videoanswers
http://gehirn-und-geist.de/artikel/873356&template=d_sdwv_pdf
http://www.abendblatt.de/daten/2002/04/29/18499.html
http://www.zeit.de/online/2007/03/innenministerkonferenz-killer
http://www.spiegel.de/netzwelt/spielzeug/0,1518,510820,00.html
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ABBILDUNGSVERZEICHNIS:

 

Abb.01 
Computerspiele – Blutrausch im Kinderzimmer – Hamburger 
Abendblatt 29.04.2002 von Helmut Söring 

http://www.abendblatt.de/daten/2002/04/29/18499.html 

Abb.02 
Paintball NPPL Super 7 Foto von flickr Nutzer »re-
volt_creations« 

http://farm1.static.flickr.com/40/79688927_2b9e2b5054_o.jpg 

Abb.03
Szene aus dem Computer spiel » Counter Strike« Valve 1999 

http://www.counter-
stri-
ke.de/php/image.php?pic=/content/source/infos/img/hires/6
Abb.04 
Szene aus dem Computer spiel »Doom II« ID-Software 1994 

http://content.answers.com/main/content/wp/en/8/89/Doo
m_darkness.png 

Abb.05
Tod in der Schule - Titelbild der Zeitschrift »Der Spiegel« 
zum Amoklauf eines Erfurter Schülers. Spiegel-Verlag Ham-
burg, 29. April 2002 

http://www.dhm.de/lemo/objekte/pict/WegeInDieGegenwart
Abb.06
Gewalt darf keine Schule machen Bild von flickr Nutzer 
»buenalog« 

http://www.flickr.com/photos/62982085@N00/302659059/in
/photostream 

Abb.07
RP online - Amoklauf in Emsdetten - Sebastian B. inszenierte 
sich in einem Privatvideo als Waffennarr. 

http://www.rp-
onli-
Abb.08
DVD - Matrix – von Andy und Larry Wachowski - Warner 
Home Video 

http://www.amazon.de/Matrix-Keanu-
Reeves/dp/B00004RYTJ/ref=pd_bbs_sr_1/302-6185162-
Abb.09
Eins der Selbstportraits von Seung-Hui Cho welches er zu 
NBC News geschickt hat. 

http://d.wiadomosci24.pl/g2/d8/77/cf/25194_1176981903_17cf
_p.jpeg

 

Abb.10
Das Model Karima Adebibe post als Computerspiel / Film 
Character Lara Croft in Tombraider - 

http://www.itsvery.net/karima-adebibe/karima-adebibe-
006.jpg

Abb. 11 
Ein Profilbild von Kimveer Gill welches er auf 
http://vampirefreaks.com eingestellt hatte. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Kimveer_Gill 

Abb.12 
Filmplakat von Resident Evil (2002) 

http://img5.allocine.fr/acmedia/medias/nmedia/00/02/41/82/
affresident.jpg 

Abb.13 
Prof. Dr. Michael Kunczik 

http://www.bpb.de/themen/IVH7FL,0,Feindbild_Computerspie
l.html 

 

Abb.14 
Prof. Dr. Maria von Salisch 

http://www.bpb.de/themen/7JOW8S,0,Henne_oder_Ei.html 

Abb.15 
Josef Kraus 

http://www.bpb.de/themen/FNM3J7,0,Gewalt_wird_als_norma
l_erlebt.html 

Abb.16 
Fritz Rudolf Körper 

http://www.bpb.de/themen/MLTSRE,0,Gewaltspiele_pr%E4ge
n_die_Phantasie.html 

Abb.17 
Jan Korte 

http://www.bpb.de/themen/G9PKUR,0,Jugendpolitik_statt_Ve
rbotspolitik.html 

Abb.18 
Dr. Ingrid Moeller 

http://www.bpb.de/themen/1P1LMI,0,Mediengewalt_erh%F6h
t_Aggressionspotenzial.html 

Abb.19 
Dr. Tilo Hartmann 

http://www.bpb.de/themen/CUVT39,0,0,Einstieg%3A_Machen
_Computerspiele_gewaltt%E4tig.html 

Abb.20 
Matthias Kleimann 

http://www.bpb.de/themen/18GCKC,0,Auch_Spielen_hat_Kon
sequenzen.html 
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http://www.abendblatt.de/daten/2002/04/29/18499.html
http://farm1.static.flickr.com/40/79688927_2b9e2b5054_o.jpg
http://www.counter-strike.de/php/image.php?pic=/content/source/infos/img/hires/6.jpg
http://www.counter-strike.de/php/image.php?pic=/content/source/infos/img/hires/6.jpg
http://www.counter-strike.de/php/image.php?pic=/content/source/infos/img/hires/6.jpg
http://content.answers.com/main/content/wp/en/8/89/Doom_darkness.png
http://content.answers.com/main/content/wp/en/8/89/Doom_darkness.png
http://www.dhm.de/lemo/objekte/pict/WegeInDieGegenwart_SpiegelTitelbildAmoklaufErfurt/
http://www.flickr.com/photos/62982085@N00/302659059/in/photostream
http://www.flickr.com/photos/62982085@N00/302659059/in/photostream
http://www.amazon.de/Matrix-Keanu-Reeves/dp/B00004RYTJ/ref=pd_bbs_sr_1/302-6185162-8868041?ie=UTF8&s=dvd&qid=1190824038&sr=8-1
http://www.amazon.de/Matrix-Keanu-Reeves/dp/B00004RYTJ/ref=pd_bbs_sr_1/302-6185162-8868041?ie=UTF8&s=dvd&qid=1190824038&sr=8-1
http://en.wikipedia.org/wiki/Seung-Hui_Cho
http://vampirefreaks.com/gallery.php?u=fatality666,This
http://www.bpb.de/themen/IVH7FL,0,Feindbild_Computerspiel.html
http://www.bpb.de/themen/IVH7FL,0,Feindbild_Computerspiel.html
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Abb.21 
Christof Leng 

http://www.bpb.de/themen/7M8CF3,0,Ein_typischer_Generati
onenkonflikt.html 

Abb.22 
Günther Beckstein 

http://www.bpb.de/themen/4KVI47,0,Gewaltspiele_haben_in_
unserer_Gesellschaft_keinen_Platz.html 

Abb.23 
Grietje Bettin 

http://www.bpb.de/themen/NXH5BN,0,Die_Jugend_sch%FCtz
en_aber_die_Freiheit_bewahren.html 

Abb.24 
Dr. Klaus Spieler 

http://www.bpb.de/themen/2B3NDP,0,Staatlicher_freiwilliger
_und_kultureller_Schutz.html 

Abb.25 
Dr. phil. habil. Winfred Kaminski 

http://www.bpb.de/themen/0IZNST,0,Verbote_verstellen_alle
_Wege_zur_Kommunikation.html 

Abb.26 
Martin Lorber 

http://www.bpb.de/themen/Z66EBQ,0,Debatte_sch%FCrt_Un
sicherheit_bei_den_Eltern.html 

Abb.27 
Monika Griefahn 

http://www.bpb.de/themen/3H0Z99,0,Stigmatisierung_einer_
Branche.html 

Abb.28 
Prof. Dr. Werner Faulstich 

http://www.bpb.de/themen/VL1HKG,0,0,Einstieg%3A_Immer_
wieder.html 

Abb.29
Joystick »Competition Pro« Foto von flickr Nutzer »daniel 
kuhne« 

http://www.flickr.com/photos/danielkuhne/373150117/in/set-
72157594506177407/ 

Abb.30 
Image: 200185007-001 

http://www.gettyimages.com/ 

Abb.31 
Image: 200520903-001 

http://www.gettyimages.com/ 

Abb.32 
Image: 200407571-005 

http://www.gettyimages.com/ 

 

 

Abb.033  
Leveleditor von Doom II 

http://www.teaser.fr/~amajorel/yadex/doom2_map04.png 

Abb.034 
Bundeszentrale für Politische Bildung Verbotene Spiele 

http://www.bpb.de/cache/images/25OBRV_80x80.jpg 

Abb.035 
Angela Merkel 

http://www.etv24.ee/failid/78088_01.jpg 

Abb.036 
F.H.Benary und C.W. Allers: Aus Kamerun  
(10 kleine Negerlein) (1885) 

http://www.cwallers.de/kamerun/original/Kamerun_03.html 

 

Abb.037 
Eins schoss sich durch den Kopf 

http://members.aon.at/zeitlupe/zehnkleine3.html 

 

Abb.038

Angebot bei eGun - HK MP5- Nachbau als GSG-5 
http://www.egun.de/market/item.php?id=1545922  

[QW20] 

Abb.039 

Devil von 2much auf www.pictoplasma.com 

http://www.pictoplasma.com/sites/artists/2much/02devil.swf

Abb.040 

Angel von 2much auf www.pictoplasma.com 

http://www.pictoplasma.com/sites/artists/2much/06angel.sw
f 

 

Abb.041

nailedkid von SNOWCAT auf auf www.pictoplasma.com 

http://www.pictoplasma.com/sites/artists/snowcat_home/07
nail_sub.jpg 
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 die wörtlich oder dem Inhalt nach aus 
fremden Arbeiten entnommenen Stellen,  
bildlichen Darstellungen und dergleichen als 
solche genau kenntlich gemacht und  

 keine anderen als die angegebenen Quellen 
benutzt, 
 

 keine unerlaubte fremde Hilfe in Anspruch 
genommen

habe. 

 die vorliegende Diplomarbeit selbständig 
angefertigt, 
 

hiermit erkläre ich an Eides statt, dass ich 

Köln 09.12.2007, mARTin Bierschenk 

ERKLÄRUNG: 
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