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C.-0 - M P U T F R

Computerspiele:

das grosse Geschaft

Ein Uberblick
uber einen

sechs Milliarden Franken
Markt

VON RITA OSER-BOSCH

Noch nie wurde die Industrieentwick-
lung, die erst vor ungefihr 200 Jahren
begann, so schnell und effizient voran-
getrieben wie heute. Kaum zu glauben,
was sich in dieser bewegten Zeit an
Hohen und Tiefen alles ereignete. Vor
dieser Zeit betrieb man/frau Ackerbau
und etwas Kleingewerbe. Unvorstell-
bar ist heute eine Welt ohne Fabriken,
ohne Elektronik, ohne weltweite Ver-
netzung.

Einst ...

Auch die Medienindustrie war einer ra-
santen technologischen Entwicklung
unterworfen. In meiner Kindheit (1945
-1955) wuchs ich mit Zeitungen, Radio
und Plattenspieler auf, und ich muss
gestehen, schon damals faszinierten
mich diese Medien in hohem Masse.
Besonders herrlich fand ich das Tele-
fon, in dessen Genuss unsere Familie
erst kam, als ich die Sekundarschule
besuchte. Diese erste selbstbestimmte
Kommunikationsmoglichkeit war doch
ein Fortschritt zur Eigenaktivitit im
Gegensatz zu den anderen passiven
Medien.

Aus Elternsicht waren die ganzen Me-
dienangelegenheiten schon damals mit
Problemen und Angsten verbunden.
Das viele Lesen werde meinen Augen
schaden. Der Gipfel des Ungehorsams
war natiirlich, dass ich immer wieder
versuchte meine Schulaufgaben mit Ra-
diomusik zu erledigen. Diese Unsitte
behielt ich bis zum heutigen Tage bei,
denn im Hintergrund hore ich gerade

ein beruhigendes Klavierkonzert von
Mozart, und dies stort mich {iberhaupt
nicht.
Schon friiher waren «Siichte» ein The-
ma, und durchaus mit Angsten verbun-
den .

Und heute?

Eltern miissen sich heute geradezu mit
einem ganzen Mediendschungel aus-
einandersetzen.

Dazu gekommen sind bis heute Kasset-
tenrecorder (Cr), Walkman, Fernsehen,
Video, usw.

Zudem sind die meisten dieser erwihn-
ten Medien tragbar, als mobile Gerite
und somit auch allgegenwiirtig.

Das mobile Telefon hat sich bereits zu
einem neuen Statussymbol entwickelt.
Man/frau hinterldsst schon einen ge-
wissen Eindruck der Unentbehrlich-
keit, wenn man zu allen Unzeiten ange-
rufen werden kann und wird. Natiirlich
hat sich die Umgebung sofort dieser
neuen Situation anzupassen!

Nicht zu vergessen sind aber die Com-
puter und die Computerspiele. Fast un-
bemerkt sind Unmengen von Compu-
tern auf den Markt geworfen worden
so dass bereits von einer Computer-
schwemme gesprochen wird.

In den 60er und 70er Jahren hielten sie
Einzug in grossen Firmen und waren als
Arbeitshilfe bald nicht mehr wegzuden-
ken.

In den 80er Jahren fanden die PC Ein-
zug in den Haushaltungen. Schon 1984
waren 5% der Haushaltungen mit einem
solchen Geriit ausgestattet. 1987 konnte
man schon 25% zihlen und in den 90er
Jahren sind es schon tiber 75%.

Ohne Computer geht nichts mehr und
ob wir wollen oder nicht, wir miissen
uns alle, gross oder klein, jung oder alt,
mit dieser neuen elektronischen Errun-
genschaft auseinandersetzen .

Mit den Computerspielen wurde bald

auch der Schritt in die Unterhaltungs-
branche unternommen. Besonders jun-
ge Menschen begeisterten sich an die-
sem neuen Angebot. Bald standen auf
jedem Weihnachts- oder Geburtstags-
wunschzettel elektronische Spiele oder
sogar ein Homecomputer.

Natiirlich reagierte der Markt sofort,
und Nintendo- und Segagerite wurden
schnellstens als Computerersatz zu re-
lativ giinstigen Preisen in grossen Men-
gen hergestellt.

Was ist ein Video- oder Computer-
spiel?

» Als Spielgerit (Hardware) braucht es
einen Computer, Homecomputer,
Hand-Helds, L.C.D.-Spiele, Spiel-
konsolen etc.

e Zweites Element ist ein Computer-
programm (Software), das auf einem
Datentriger gespeichert ist.

e Spielprogramme sind Folgen von un-
terschiedlichen Szenen, die bildhaft
oder textlich dargestellt werden und
durch akustische Signale (Sound) un-
terstiitzt werden.

¢ Spielinhalte sind Geschehnisse, in
deren Handlung man in verschiede-
nen Varianten eingreifen kann!

e Als Steuerung kann die Tastatur, ein
Joystick oder die Maus benutzt wer-
den.

e An Spielen konnen einzelne oder
mehrere Spieler teilnehmen.

Vorteile der Computerspiele:

* Diese Spiele konnen die Geschick-
lichkeit der Hinde fordern. Fiir Kin-
der mit feinmotorischen Schwierig-
keiten konnen diese Spiele hervorra-
gende Ubungsfelder sein.

e Dasselbe gilt bei Konzentrations-
schwierigkeiten.

e Situationen miissen schnell erfasst



werden um darauf richtig zu rea-
gieren

e Viele Spiele fordern ein abstraktes,
sachlogisches Denken.

e Das Zusammenspiel von Auge, Ohr
und Hinden lernt man auf spieleri-
sche Art. Bei richtigen Hilfestellun-
gen konnen neue kreative Krifte ent-
wickelt werden. (Musik, Graphik-
und Zeichenprogramme)

Weitere Vorziige des Computers, die

sichaber auch als Nachteile herausstel-

len sind:

e dass er jederzeit zur Verfiigung steht.

e dass er korrekt und geduldig ist und
sich nie drgert, weil es sich letztlich
um eine Maschine ohne Seele han-
delt!

Eindeutig festgestellt wurde, dass eher
minnliche Wesen (Knaben und Mén-
ner) von diesen Spielen angesprochen
sind. Hiermit mochte ich aber nicht be-
haupten, dass weibliche Wesen den
Computern gleichgiiltig gegentiiber ste-
hen. In der Arbeitswelt ist bekannt, dass
Frauen problemlos mit diesen Geriten
umgehen konnen, aber nur selten der
Spielleidenschaft fronen.

Nachteile der Computerspiele:

e Computer konnen echte Abenteuer
und menschliche Partner nicht erset-
zen.

e Erbesitzt weder Herz noch Gemiit, so
dass er niemals Anteil an Freud und
Leid nehmen kann, was schliesslich
die Isolation fordert.

e Phantasie und Kreativitit konnen zu
kurz kommen.

* Das lange Stillsitzen vor einem Gerit
kann Haltungsfehler fordern.

e Die korperliche Bewegung kann zu
kurz kommen.

Bei eigenen Erfahrungen mit Jugendli-

chen und Kindern stellte ich fest, dass
vor allem Kinder oft bei diesen Spielen
Stressituationen ausgesetzt sind, ja sich
sogar hineinsteigern. Kiirzlich beob-
achtete ich einen Knaben, im Jelmoli in
Ziirich bei einem Spiel. Da der Bild-
schirm und der Joystick eine zu grosse
Distanz aufwiesen, wurde sein Stress So
gross, bis er mich als Beobachterin rich-
tiggehend anbriillte. Es fiel mir auf, dass

er sich kaum erholen konnte und eine
ganze Weile brauchte, bis er wieder
ansprechbar war.

Die Frage nach Computerspielsucht
dringt sich auf. Leider gibt es bis heute
noch keine Abkldrungen die echtes
Suchtverhalten untersuchten.
Festgestellt werden konnte, dass wenn
z.B. ein Kind, das auf Weihnachten ein
Computerspiel bekommt, anfinglich
viele Stunden damit verbringt. Die Fas-
zination und Herausforderung solcher
Spiele lassen oftdie Umweltund Pflich-
ten vergessen.

Sobald ein Spiel «bewiltigt» ist, ldsst
meistens der Spass nach. Eine Wieder-
holung findet beim néchsten Spiel statt,
aber nach einer gewissen Zeit normali-
siert sich die Situation.

Eltern sollten aber beachten: Wenn ein
Kind sich zu sehr an den Computer
zuriickzieht und vor allem damit men-
schlichen Kontakten aus dem Wege

geht, braucht es Hilfe. Meistens handelt
es sich um andere Probleme, die so mit
dem Computer verdringt werden kon-
nen. Es wire wirklich zu einfach, den
Computer zum Siindenbock zu degra-
dieren.

Spielinhalte

Folgende Spielarten konnen unter-
schieden werden:

Abenteuerspiel (Action)

Der Spieler hat als Held in schwierigen
Situationen Aufgaben zu 10sen; er iiber-
lebt nur durch rasches und geschicktes
(intelligentes) Kombinieren.

Ballerspiele
Hier geht es darum, moglichst viele
Gegner abzuschiessen und selbst nicht
abgeschossen zu werden. Je mehr Geg-
ner man erledigt, desto mehr Punkte
erhilt man.

Gimmicks

Die Spielfigur muss sich z. B. in einem
verwirrlichen Labyrinth bewegen und
dabei Gegenstinde finden («einsam-
meln»), ohne von den auftauchenden
«Gegner» erwischt zu werden (so bei
Pacman).

Lernspiele

Kinder lernen mit allen Spielen etwas.
Es gibt zusitzlich besondere Lernpro-
gramme, bereits fiir Kinder ab vier
Jahren, z. B. Rechtschreibung, Fremd-
sprachen, Rechenaufgaben usw. Auch
komplizierte Abldufe und Zusammen-
hénge lassen sich darstellen und die Fol-
gen von Entscheidungen iiberpriifen.

Sportspiele

Wettkampfspiele werden auf dem Bild-
schirm ausgetragen, natiirlich ohne kor-
perliche Betitigung oder gemeinsame
Erlebnisse von Sieg und Niederlage.



Strategiespiele

Bekannte Brett- oder Kartenspiele, z. B.
Schach, konnen mit dem Computer als
«Partner» gespielt werden. Dabei kon-
nen unterschiedliche Anforderungen
programmiert werden.

Leider entwickelte sich bei diesen Spie-
len neben den zugegeben vielen guten
Seiten auch eine negative Schiene.

* Gewalt, Kriege, Vernichtung, einan-
der fertigmachen werden als harmlos
und lustvoll dargestellt.

 Einseitiges und schematisches Den-
ken endet leicht in Rassismus und
Fremdenhass!

¢ Frauenfeindliche Sex- und porno-
graphische Spiele zeigen Liebe und
Sexualitétin diskriminierender Weise.

Solche jugendgefihrdenden Program-
me werden meistens anonym (z. B.
Mailboxen = elektronischer Briefka-
sten) in Umlauf gebracht. Auch im Han-
del werden solche Spiele abgegeben
und verbotenerweise oft auch von Ju-
gendlichen kopiert und gehandelt
(Schulhausplitze usw.)

Alarmierend sind besonders die Rassi-
sten- und Nazispiele. Das beriihmte
Spiel «Der KZ-Manager» ist vielen Ju-
gendlichen bekannt. Der Spieler kann

ein KZ leiten und Juden (heute nennt
man sie auch Tiirken) vergasen, und bei
erfolgreichem Spiel wird er von «Hit-
ler» geriihmt und befordert.

Die Bundespriifstelle in Deutschland
hat schon ungefihr 140 solcher Spiele
indiziert.

Ganz allgemein konnen iiber Compu-
terspiele Ideologien verbreitet werden,
welche junge Menschen unbewusst
prigen und manipulieren. Vorurteile
sind in diesen Spielen oft einprogram-
miert und konnen somit geférdert wer-
den. (Prof. Dr. Helmut Kampe, Frank-
furt).

Es ist fast unmoglich, die Hersteller



solcher Spiele ausfindig zu machen, da
diese fast immer iiber Mailboxen in
Umlauf kommen.

Das grosse Geschift

Computerspiele sind bereits ein Riesen-
geschiift geworden. 1993 betrug der Um-
satz ungefihr 5-6 Milliarden Franken.

Fiir die Herstellung eines Computer-
spiel muss ungefihr eine Million aufge-
wendet werden. Ein Spiel kostet zwi-
schen Fr. 40.— und Fr. 140.—. Solche

Betrige strapazieren bei den meisten
Kindern natiirlich das Taschengeldbud-
get. So kommt es oft vor, dass Jugend-
liche diese Spiele auf Disketten kodie-
ren, obwohl dies verboten, aber

schwierig zu kontrollieren ist. Natiirlich

stellt sich die Frage, was uns die Zu-

kunft in der Computerbranche noch be-
scheren wird.

* Die Bildqualitit wird sich noch mehr
verbessern.

* Filme werden als Vorlagen fiir neue

Spiele dienen und der/die Spieler (in)

kann auf das Geschehnis Einfluss

nehmen!

Bald wird der Computer auf Sprech-

befehle reagieren!

In Amerika bietet bereits die SEGA

Spiele iiber Kabel an.

e Auch in der Schweiz sind Virtual-

Reality-Spielhallen geplant. Gegen
gutes Geld besteht die Moglichkeit, in
die dreidimensionale Phantasiewelt
einzusteigen.
Der Mensch ist somit im wahrsten
Sinne des Wortes selbst im Compu-
ter. Mit elektronischem Helm sowie
Handschuhen muss er sich in dieser
Kunstwelt zurechtfinden.

Bis jetzt weiss man nicht, was fiir Fol-
gen diese Art Computerwelt fiir den
einzelnen Menschen hat.

In Amerikaklagten Spieler nach diesem
neuen Computerkonsum iiber Schwin-
delgefiihle, Ubelkeit und Herzklopfen.
Wenn versucht wird, normale Bediirf-
nisse eines Menschen, wie Wandern in
der Natur, an der Sonne liegen oder

Abenteuererlebnisse, durch Virtual-
Reality- Computer zu ersetzen, braucht
es keine wissenschaftliche Abklirun-
gen, dass sich diese Entwicklung gegen
die eigentliche Natur des Menschen
richtet.

Auf wissenschaftlichen Gebieten wie
Medizin, Physik, Architekturetc. kénn-
ten diese neuen Technologien sinnvoll
eingesetzt werden.

Computer / Computerspiele:
wie weiter?

Viele Eltern sind mit diesen Computer-
problemen iiberfordert. In Schulen wer-
den immer mehr Informatikkurse ange-
boten. Zudem erleben Eltern, dass
Computer notwendig sind. Viele Jahre
waren die Computerberufe die bestbe-

Porno-Computernetz entdeckt
London. (sda/dpa) Ein 160 Lindern
zugingliches Computernetz, iber das
pornographische Abbildungen von
Kindern und Jugendlichen abgerufen
werden konnten, hat die britische Poli-
zei entdeckt. Nach Berichten vom
Freitag stehtein Mitarbeiter der Abtei-
lung fiir Metallurgie der Universitit
von Birmingham im Verdacht, das
weitgespannte Datennetz der Fakultit
fiir die Verbreitung der Pornos miss-
braucht zu haben.

Tausende obszoner Abbildungen mit
zum Teil erst zweijihrigen Kindern
wurden den Angaben zufolge in der
«Porno-Bibliothek» auf Diskette ge-
speichert und konnten von pidophielen
Interessenten mittels eines Spezialco-
des abgerufen werden. Uber das Com-
putersystem wird normalerweise For-
schungsmaterial an Unternehmen,
Regierungen sowie andere Universiti-
ten iibermittelt.

Auf die heisse Spur kam die britische
Polizei nach einem Hinweis von US-

Kollegen aus Kentucky. «Was wir bis-
her gesehen haben, ist ziemlich
schrecklich», sagte ein Ermittlungs-
beamter. Das missbrauchte Daten-
netzwerk «Internet System» sei eines
der weitestgespannten der Welt und
stehe iiber rund 5000 Terminals etwa
20 Millionen Menschen zur Verfii-
gung. Es werde geraume Zeit in An-
spruch nehmen, den gesamten Porno-
speicher zu sichten.
Schaffhauser Nachrichten
16. April 1994




zahlten. Grundsitzlich ist nichts gegen
einen Computer einzuwenden, ja es ist
richtig, dass junge Menschen den Um-
gang damit friihzeitig lernen.

Was tun als Eltern?

e Grundsitzlich sollte man sich iiber
dieses Thema informieren und Inter-
esse zeigen. Lassen Sie sich Compu-
terspiele von Ihren Kindern erkliren.
Spielen Sie mit, auch wenn Sie vor-
erst verlieren. Machen Sie sich zum
Gesprichspartner Ihrer Kinder. Lesen
Sie Zeitungsartikel und besuchen Sie
wenn moglich angebotene Aufklii-
rungsvortrige zu diesen Themen. In-
formierte Eltern konnen bestimmt bes-
ser mit solchen Situationen umgehen.
Beobachten Sie Thre Kinder im Um-
gang mit Computerspielen.

» Zeigen Sie den Kindern ebenso inter-

essante Alternativen auf.

Was kann die Schule tun?
e Gute und sinnvolle Computerkurse
anbieten.

e Computerinformationen sollten auch
an Elternabenden oder -gesprichen
ein Thema sein.

Was kann die Jugendarbeit tun?

¢ Indieser Arbeit sollte man gute Com-
puterarbeit fordern, wie z. B. eine
kleine Zeitung machen, Plakate und
Einladungen entwerfen etc.

* Eine gute Softwarevermittlung oder
eine Mailbox, die ldnderiibergreifend
sein kann, wire auch eine Bereiche-
rung.

¢ Daneben sollten aber echte Abenteu-
er angeboten werden, wie Sport, Rad-
und Bergtouren usw.

Was kann der Staat und

die Wirtschaft tun?

e Durch gesetzliche Massnahmen Ju-
gendliche schiitzen vor Auswiichsen
in dieser Branche. Hersteller sollten
nicht einfach Spiele der Gewalt we-
gen herstellen konnen, mit dem einen
Ziel Profit zu machen.

e Der Produzent sollte sich vielmehr

fiir eine spannende und lehrreiche
Software einsetzen, wie z.B. Oeko-,
Friedens- und Umweltspiele. Wett-
bewerbe sollten gefordert werden.

Computer ja — aber sinnvoll!

Wenn wir darauf achten, dass wir die
neuen Technologien in den Griff be-
kommen und diese nicht uns, kann
kaum etwas passieren. Wenn diese
Wundermaschinen eben nur das sind,
was sie sind, nimlich nur Werkzeuge,
ein Arbeits- oder Spielgeriit, konnen sie
den entsprechenden Platz in unseren
Leben einnehmen, aber nicht mehr!
Trotzdem sollten wir uns aber auch nie
fiirchten, Computer und Computerspie-
le gelegentlich in Frage zu stellen. B

Rita Oser-Bosch,
Schweizerische Vereinigung
der Elternorganisationen, SVEO
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