
Maurice Augeraud (20) lädt
seine Waffe durch. Der Reini-
ckendorfer sitzt fast bewe-
gungslos vor seinem Computer,
nur seine Finger arbeiten. Ra-
send schnell finden sie reflex-
artig die richtigen Tastenbefeh-
le. Dann springt Maurice hinter
einer Häuserecke hervor und
hält drauf. Sein Gegner hat kei-
ne Chance, ein Schrei, Blut
spritzt, der Getroffene sinkt zu
Boden. Maurice Augeraud
zuckt nicht mal. Der Todes-
schuss ist für ihn Routine. Er
spielt „Counter-Strike“, seit er
Zwölf ist. 

Millionen Deutsche holen
sich ihren Kick am Computer.
Tag für Tag, Nacht für Nacht
wechseln sie ihre Identität. Als
Soldaten mähen sie Feinde im
Dutzend nieder, als Gangster-
bosse erstechen sie
Konkurrenten im Nah-
kampf. Sie messen sich
im Basketball, Fußball,
Tennis oder Baseball
mit den Topstars, las-
sen sich von Tausen-
den Fans selbst als
Rockmusiker bejubeln.
Im Internet treffen sie
sich mit Gleichgesinn-
ten, Orks, Elfen oder
Gnomen, mit denen sie
gemeinsam ihre ärgs-
ten Feinde bekämpfen.
Sie planen ihren Auf-
stieg als Politiker oder
bauen gleich ganze
Städte oder Länder neu
auf.

Die Spiele-Industrie erwartet
20 Prozent Umsatzplus

Deutschlands Jugendliche
wechseln das Medium. Früher
saßen sie tage- und nächtelang
vor dem Fernseher, heute lieber
vor dem Computer. 

Maurice Augeraud spielte als
Kind bis zu vier Stunden am
Tag, vor allem das Internetspiel
„Counter-Strike“, bei dem es da-
rum geht, so viele Feinde wie
möglich zu töten. „Manchmal
holte mich meine Mutter aus
dem Internetcafé, damit ich auf-
höre“, erinnert er sich. Seit 1999
gingen von „Counter-Strike“

und den Erweiterungen des
Spiels 11,1 Millionen Exemplare
über den Ladentisch. 

Der Markt boomt. Erstmals
wurde 2001 weltweit mehr Geld
mit Spielen als mit Kinofilmen
verdient. Auch bei uns übertrifft
der Umsatz der Computerspiel-
industrie den der Filmindustrie
mittlerweile um mehr als das
Doppelte. In den ersten neun
Monaten des Jahres haben die
Deutschen 929 Millionen Euro
für 35,3 Millionen Computer-
spiele ausgegeben. Das lukrati-
ve Weihnachtsgeschäft boomt,
am Ende des Jahres werden vor-
aussichtlich rund 1,5 Milliarden
Euro für Spiele in die Kassen
geflossen sein. 

Der Bundesverband Interakti-
ve Unterhaltungssoftware (BIU)
erwartet ein Umsatzplus von
mehr als 20 Prozent gegenüber
dem Vorjahr. 

Nadine Schmidt (19) steht in

ihrem kleinen Zimmer in Schö-
neberg und boxt in die Luft.
Zack! Zack! Zack! Ihre schnellen
Schläge prasseln auf den virtu-
ellen Gegner ein. Übertragen
werden die Impulse durch die
Fernbedienungen, die Nadine
Schmidt in den Händen hält.
„Das ist wahnsinnig anstren-
gend“, sagt die Kindergärtnerin
außer Atem. Nach ein paar Mi-
nuten stehen ihr Schweißperlen
auf der Stirn. „Aber es macht
riesigen Spaß.“ Am liebsten trifft
sie sich mit Freundinnen, dann
boxen sie gegeneinander – nur
virtuell natürlich. „In ein echtes
Boxstudio würde ich nur gehen,
wenn ich wüsste, dass ich nicht

verletzt werde“, sagt sie. „Ich hät-
te Angst vor den Schmerzen.“

Spiele wie dieses für die Wii-
Konsole, aber auch die für Play-
station 3 und Xbox 360, sind zur
Zeit der Renner. Ihr Verkauf hat
sich mit einem Plus von 48 Pro-
zent gegenüber 2007 nahezu
verdoppelt. Computerspielen ist
eine Massenbewegung. In
Deutschland spielen vier von
fünf jungen Männern zumin-
dest gelegentlich, fast 60 Prozent
besitzen eine Konsole oder ei-
nen spielfähigen PC. Noch spie-
len nur 30 Prozent der Mäd-
chen zu Hause. Doch durch
Konsolen wie die Wii von Nin-
tendo mit einer Vielzahl von
Sport- und Fitnessprogrammen
sollen jetzt vor allem junge
Frauen geködert werden. 

Jeder zehnte Jugendliche
ist computersüchtig

Ulrike Flies (19) konnte Com-
puterspielen nie etwas ab-
gewinnen. Jetzt steht sie in
Rocker-Pose vor einem rie-
sigen Bildschirm, in der
Hand eine Plastik-Gitarre.
„Guitar Hero“ heißt das
Spiel für die Wii-Konsole.
Ein echtes Instrument hat
die Hauswirtschaftshelfe-
rin, die ein wenig schüch-
tern ist, nie gespielt. Doch
hier geht sie aus sich her-
aus. Der Bildschirm gibt
vor, welche Knöpfe sie für
welche Akkorde drücken
muss. Das ist gar nicht so
einfach, zunächst wird die
Köpenickerin vom virtuel-
len Publikum ausgebuht.

Doch nach einigen Anläufen
hat sie den Dreh raus, nickt mit
dem Kopf im Takt, wippt mit
den Knien, genießt den Jubel
der Fans. „Cool!“, sagt sie und
strahlt. 

Playstation statt Sportverein,
Wii-Konsole statt Musikschule –
immer häufiger ersetzt das vir-
tuelle Leben die Realität. Das
treibt Eltern zur Verzweiflung.
Denn viele wissen schon jetzt
nicht mehr, wie sie ihre Kinder
vom Computer wegbekommen. 

Jannis Wlachojiannis (27) lei-
tet das Projekt „Lost in Space“
der Berliner Caritas. An ihn
wenden sich Menschen, die
nicht mehr aufhören können zu

spielen. Menschen, die compu-
tersüchtig sind. Es werden im-
mer mehr. „In unserem ersten
Jahr 2006 hatten wir 36 Klien-
ten, im Jahr darauf dann schon
196“, sagt Wlachojiannis. „Die-
ses Jahr sind es bereits mehr als
300.“ Tendenz steigend. 

Wer computersüchtig ist, ver-
nachlässigt Schule, Job, Freunde
und Beziehung, hört nicht mehr
auf die Signale des Körpers, ver-
gisst zu essen und zu trinken. 

In Südkorea brach 2002 ein

24-Jähriger nach 86 Stunden
ohne Schlaf und Nahrungsauf-
nahme vor seinem Rechner zu-
sammen, starb wenig später. 

Nur ein Extremfall natürlich.
Doch Psychologen schlagen
Alarm. Nach einer jüngsten
Umfrage des Zentrums für em-
pirische pädagogische For-
schung der Universität Landau
ist jeder zehnte 10- bis 20-Jähri-
ge süchtig nach Computerspie-
len. Besonders anfällig sind die
Online-Spieler. Im Internet-
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Rasen wie ein Rennfahrer, siegen wie ein
Supersportler, rocken wie ein Megastar.
In der Welt der Computerspiele kann
jeder alles sein. Ein Z-Report über
eine Jugend am PC, die Verlockungen
und die Gefahren des Spiele-Booms
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Spiel „World of Warcraft“
(W.O.W.) sind die Charaktere in
Gilden organisiert und auf ge-
genseitige Hilfe angewiesen. Um
die Gruppe und sich selbst vor-
anbringen zu können, müssen
sie ständig online sein. 

Ein System, das sich für Pro-
duzent Blizzard Entertainment
rechnet: Mittlerweile zahlen
weltweit 11 Millionen Menschen
zehn bis 13 Euro im Monat, um
dabei zu sein. Einer von ihnen
ist Tom* (17). Der Schüler spielt

an jedem Wochenende 20 bis
30 Stunden W.O.W. „Täglich ein
oder zwei Stunden spielen,
bringt überhaupt nichts“, sagt
der Schüler. „Dann entwickelst
du dich nicht weiter, bist den
anderen nur ein Klotz am Bein.“
Aus manchen Gilden wird aus-
geschlossen, wer mehr als zwei
Tage nicht Online ist. Sozialer
Druck mischt sich mit Erfolgser-
lebnissen, auf die die Spieler im
realen Leben oft vergeblich war-
ten. Eine gefährliche Mischung

für labile Persönlichkeiten. Sie
fliehen vor ihrem problembelas-
teten Alltag in eine Welt, in der
sie Heldenstatus genießen. Und
bleiben nicht selten dort hän-
gen. Sebastian Schröder (24)
spielt bis zu zehn Stunden am
Tag. Das Zimmer des arbeitslo-
sen Kfz-Mechanikers ist schlicht
eingerichtet. Ein Sofa, eine ein-
faches Bettgestell, ein kleiner
Schreibtisch mit einem Compu-
ter. Und ein riesiger Bildschirm.
„Ich spiele alles Mögliche auf

der Playstation“, sagt er. „Auto-
rennen, Ballerspiele, Sportspie-
le.“ Im Moment ist das Auto-
rennspiel „Burnout“ sein Favorit.
Das Prinzip ist simpel: Je riskan-
ter und brutaler der Fahrstil,
desto mehr Punkte. Stunden-
lang heizt er über die Pisten,
überfährt Fußgänger, rammt an-
dere Autos von der Fahrbahn.
„Im Spiel sind das Treffer. Und
die setzen Glücksgefühle frei“,
sagt er. Manchmal setzt er sich
danach hinter das Steuer eines

echten Autos. „Ich fahre dann
extrem vorsichtig, weil ich das
Spiel noch spüre.“ Der Psycho-
loge und Medienexperte Dr.
Günter Huber kennt das Phäno-
men. „Es ist kein Zufall, dass Pi-
loten einen Tag nicht fliegen
dürfen, nachdem sie im Simula-
tor trainiert haben“, sagt er. 

Auch in der Gefühlswelt der
Spieler verschmelzen virtuelles
und reales Erleben immer mehr 

ION 
K.o.! Nadine
Schmidt (19)
haut ihren
Gegner um

Wrommm.
Sebastian
Schröder
(24) fliegt
mit seinem
Auto von
der Straße

Starfeeling.
Ulrike Flies
(19) rockt wie
Aerosmith

Vielleicht
hier?
Fabio (7)
sucht Futter
für seinen
Luchs 

Wer spielt welches Computer-Spiel?

Auflösung: Bitte umblättern

Fortsetzung auf Seite 14

2 3

5 6

Sonntag, 7. Dezember 2008 Report 13

miteinander. Der Berliner Spie-
le-Entwickler Uwe Beneke (38)
vermutet, dass Computerspiele
zunehmend in unser reales Le-
ben eingreifen werden. „Und
umgekehrt gleichen sich die
virtuellen Welten immer mehr
der Realität an“, sagt Beneke.
„Es wird immer schwerer wer-
den, beides auseinanderzuhal-
ten.“ 

Kinder und Jugendliche
wachsen heute selbstverständ-
lich mit dem Computer auf. Im-
mer mehr Schulen statten sich
mit PCs aus, nutzen die neuen
Medien für den Unterricht.
Auch der Markt mit Lern-Spie-
len, sogenannten „Serious Ga-
mes“ (ernsthafte Spiele),
boomt. „Computerspiele dür-
fen aus der Bildungsperspekti-
ve nicht als Konkurrenz be-
trachtet werden“, sagt der Me-
dienwissenschaftler Christoph
Klimmt (32). „Denn sie können
unverhoffte Lernprozesse un-
terstützen.“

„Spiele können unverhoffte
Lernprozesse unterstützen“
Fabio (7) aus Charlottenburg

spielt am liebsten „Don Cato –
Die Rückkehr des Luchses“.
Dabei muss er einen Luchs auf
dessen Suche nach neuen Le-
bensräumen über die Alpen
Richtung Harz begleiten. Und
lernt dabei eine Menge über
die Tier- und Pflanzenwelt.

„Zum Beispiel, dass der Luchs
am liebsten Mäuse frisst“, sagt
Fabio. Das Spiel wurde ge-
meinsam mit dem Bundesum-
weltministerium entwickelt.
Andere Spiele würden viele Po-
litiker dagegen am liebsten ver-
bieten. Besonders nach den
Amokläufen von Schülern –
und Computerspielern – in Er-
furt 2002 und Emsdetten 2006
forderten Politiker, Ballerspiele
auf den Index zu setzen. 

Gerade hat die CSU in Bay-
ern eine erneute Initiative ge-
startet, Gewaltspiele verbieten
zu lassen. Die Politiker bezwei-
feln die Wirksamkeit der frei-
willigen Selbstkontrolle der
Spielehersteller (USK). Psycho-
loge Günter Huber untersuchte
über zwei Jahre an 653 Haupt-
schülern den Zusammenhang
zwischen gewalthaltigen Medi-
en und aggressivem Verhalten
im Alltag. Danach stand für ihn
fest: „Der Konsum von Gewalt-
medien beeinflusst die Jugend-
lichen sogar stärker als reale
Gewalt im Elternhaus.“ 

Maurice Augeraud hält dage-
gen. Bei ihm sei es umgekehrt
gewesen. „Früher habe ich
mich manchmal geprügelt“, er-
zählt er. „Als ich angefangen
habe, ‚Counter-Strike’ zu spie-
len, hat das aufgehört.“ Auch
Dennis Jescheniak (22) spielt
zurzeit auf seiner Playstation
am liebsten Basketball. Aber
wenn ihn irgendwas richtig
genervt hat, ballert er den

Stress am Computer raus.
„Das ist doch besser, als wenn
man seine Aggressionen mit
auf die Straße nimmt.“

* Name geändert
Mitarbeit: Mikolaj Tarnowski
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NBA1 2 Don Cato 3 Wii Sports
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Stacheln Ballerspiele zur Ge-
walt an, oder helfen sie, Ag-
gressionen abzubauen? Ma-
chen Computerspiele süch-
tig oder erleichtern sie Kin-
dern das Lernen? Was sind
die angesagtesten Spiele
und die wichtigsten Trends?
Und wie werden Computer-
spiele in zehn, 20 oder 50
Jahren aussehen? Fragen,
der die Z in ihrer großen
Serie in der kommenden Wo
che auf den Grund gehen
wird. 
Wir ergründen die Gefühls-
welt von Extrem-Spielern
und sprechen mit Psycholo-
gen und Ärzten über Sucht-
gefahren. Wir lassen Medien-
pädagogen erklären, welche
Lernspiele für Kinder Sinn
machen und lassen Befür-
worter und Gegner eines
Verbots für Ballerspiele zu
Wort kommen.

Game on.
So spielt
Berlin

Sebastian

Schröder

(24) spielt

bis zu 10

Stunden

am Tag
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Die virtuelle
Welt der
Spiele greift
immer mehr
in das reale
Leben ein
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Die neue Serie in der Z


