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1. Kapitel: Einfiihrung und Ergebnisse im Uberblick

A. Einfithrung

In den letzten Jahren kam es in Deutschland vermehrt zu so genannten School
Shootings.! So werden Gewaltdelikte an Schulen, die Amoklaufen dhneln, bezeich-
net. In Erinnerung geblieben sind insbesondere die School Shootings in Erfurt,
Emsdetten und Winnenden. Vor allem nach dem School Shooting in Emsdetten ha-
ben zahlreiche Trittbettfahrer mit Amokdrohungen Angst und Schrecken verbreitet.
Zur Vorbereitung auf diese recht neuen Sicherheitsprobleme haben viele Bundes-
lander mittlerweile so genannte Notfallpldne fiir Amoklagen erlassen, die Hand-
lungskonzepte fiir Polizei und Schulen bereithalten.” Besondere Bedeutung kommt
einer sinnvollen Pridvention zu. Deshalb werden die Ursachen von School Shoo-
tings viel diskutiert.

Im Rahmen dieser Diskussion werden gewalthaltige Computerspiele, besonders die
als ,,Ego-Shooter* bezeichneten Spiele, immer wieder als eine mogliche Ursache
herangezogen. Das ist unter anderem darauf zuriickzufiihren, dass die jungen Téter
in den meisten Féllen Ego-Shooter gespielt haben und die Taten dariiber hinaus in
threm Tatablauf gewisse Gemeinsamkeiten mit den Szenarien solcher Spiele auf-
weisen. Dies legt die Vermutung nahe, dass das regelméBige Spielen von Ego-
Shootern nicht nur zu derlei Gewalttaten animiert, sondern dariiber hinaus konkrete
Ideen zur Umsetzung liefert. Nach dem School Shooting in Erfurt schrieb der Sozi-
alwissenschaftler Eisenberg iiber den Tater Robert Steinhduser, der sich unmittel-
bar vor seiner Tat auf der Schultoilette umgezogen hat:

, Ganz in Schwarz gekleidet und maskiert, kommt er wenig spdter heraus. Es
ist, als hdtte er sich durch diese Metamorphose in eine Figur aus einem sei-
ner Ego-Shooter verwandelt, der ihm nun auch die Choreographie fiir sein

weiteres Vorgehen liefert*.’

Nach der Tat in Winnenden wurde von einer Gruppe Winnender Biirger das Akti-
onsbiindnis ,,Amoklauf Winnenden* gegriindet, welches sich unter anderem fiir ein
Verbot von den gemeinhin auch als ,,Killerspiele* bezeichneten Ego-Shootern ein-
setzt und im Rahmen einer so genannten ,,Killerspiel-Riickgabe-Aktion* 6ffentlich
dazu aufgefordert hat, gewalthaltige Spiele in einem eigens dafiir aufgestellten
Container zu entsorgen.4

Backler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 27.

Niher: von Prondzinski, DPolBI1 2/2008, 3 f., 28.

Eisenberg, ...damit mich kein Mensch mehr vergisst, S. 75.

Kalka, Winnenden, S. 133; vgl. auch Ziehfreund, Kriminalistik 3/2010, 147.
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In der Forschung wird ein Computerspiel als Ursache einer solchen Tat ,, nicht ohne
weitere Risikofaktoren [...] diskutier[t] . Dariiber besteht weitgehend Einigkeit.
Einigkeit besteht auch dariiber, dass bestimmte Faktoren auf dem Weg zur Umset-
zung eines School Shootings kumulativ vorliegen miissen. Dies sind

Defizite im personlichen und sozialen Bereich,

die Entwicklung von Aggressionen und Totungsfantasien,

die Bildung einer einschligigen Nebenrealitit,

der Abbau von Hemmschwellen,

Waffenzugang und die Fahigkeit zum Umgang mit Waffen,

die Entwicklung und Einilibung von Strategien und Taktiken sowie

eine Krinkung des Téters, die oft unmittelbar vor der Tat ihren Hohepunkt
findet und mithin als Tatausldser fungiert.’

Auf dem Weg zur Umsetzung eines School Shootings konnte ein gewalthaltiges
Computerspiel allenfalls mittelbar eine Rolle spielen. Dies insofern, als dass das
regelméfBige Spielen des Spiels einen begiinstigenden Einfluss auf obige Faktoren
haben konnte, die ihrerseits mit ursachlich fiir die Tat sind.

Der Ego-Shooter Counter-Strike, der von allen drei Tatern der benannten School
Shootings in unterschiedlichem Ausmal} gespielt worden ist, steht besonders in der
Kritik. Dies, obwohl mittlerweile erheblich brutalere Ego-Shooter erhéltlich sind.
Deshalb war es interessant, sich mit der Frage auseinanderzusetzen, ob und inwie-
weit das Spiel Counter-Strike als ein moglicher Baustein in einem Gebédude von
Ursachen fiir derartige Gewaltdelikte in Betracht kommt.

Diesem Problem hat sich die vorliegende Arbeit anhand einer qualitativen Studie
gewidmet: Im Rahmen der teilnehmenden Beobachtung hat die Verfasserin ver-
schiedene Versionen des Spiels Counter-Strike angeschafft, auf ihrem Computer
installiert und selbst gespielt. Daneben erfolgte die Teilnahme an Internet-
Diskussionsforen, die das Thema Counter-Strike zum Inhalt haben. Daraus ergab
sich die Gelegenheit zu zahlreichen informellen Gesprichen mit Counter-Strike-
Spielern. Als besonders interessanter Aspekt stellte sich das zufillige Auffinden
einer von Sebastian Bosse, dem Téter des School Shootings von Emsdetten, selbst
angefertigten Levelkarte fiir das Spiel Counter-Strike, dar. Diese so genannte
,»Map*“ des Tatorts, der Geschwister-Scholl-Realschule in Emsdetten, wurde von
der Verfasserin selbst gespielt und in einigen informellen Gespriachen mit Counter-
Strike-Spielern besprochen. Den Kern der Arbeit bilden sieben qualitative Inter-
views mit Counter-Strike-Spielern, von denen einer im Jahr 2005 ein School Shoo-
ting an seiner ehemaligen Berufsschule geplant, vorbereitet und in einem Internet-
Chat angekiindigt hat. In diesem Zusammenhang hat auch er eine Map seiner Be-
rufsschule fiir das Spiel Counter-Strike angefertigt.

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 114; so auch: Pollmann, Tatort Schule,
S. 10, S. 68; Langman, Amok im Kopf, S. 31; Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 12 f.
Vgl. LKA NRW, Amoktaten, S. 13.



B. Ergebnisse im Uberblick

Ein negativer Einfluss des Spiels Counter-Strike auf die personliche und soziale
Entwicklung des Einzelnen konnte nicht festgestellt werden. Dies gilt insbesondere
im Vergleich mit anderen, auch gewaltfreien Computerspielen.

Anhaltspunkte dafiir, dass Aggressionen, Gewalt- und Totungsfantasien durch das
Spielen von Counter-Strike hervorgerufen oder gesteigert werden, ergaben sich
nicht. Andere Medien, insbesondere Medienberichte iiber vergangene School Shoo-
tings, sind in diesen Punkten mutmallich weitaus gefdhrlicher. Sie bieten im Ge-
gensatz zu Counter-Strike Hintergrundgeschichten mit Identifikationspotential,
wodurch eine Anregung der Fantasie erst stattfinden kann.

Das Abgleiten in eine einschldgige Nebenrealitit wird durch das Grundspiel nicht
befordert. In engen Grenzen konnen Spieler die Moglichkeit des Mappings sowie
bestimmte Modifikationen des Spiels mit dieser Absicht nutzen und entsprechend
missbrauchen. In letzter Konsequenz wird aber trotz der fiir Counter-Strike typi-
schen Ego-Perspektive die Identifikation mit der Spielfigur verwehrt, u. A. weil
diese charakterlos dargestellt wird und nicht in einen sozialen Spielraum integriert
ist.

Eine enthemmende Wirkung kann von dem Spiel nur dann ausgehen, wenn ein po-
tentieller Téter das Spiel und die Modifikationsmoglichkeiten mit entsprechender
Motivation nutzt. Die spielerische Anndherung an die Tat, die diese mit der Zeit
weniger grausig erscheinen und schlieBlich als etwas Normales anmuten ldsst, kann
aber auch anders umgesetzt werden.

Ein besonderer Mehrwert fiir die Planung eines School Shootings ldsst sich nicht
feststellen. Dies gilt auch fiir den Fall, dass die Schule als spéterer Tatort virtuell
nachgebaut wird. Aus allgemeinen Sicherheitsaspekten sollte es gleichwohl unter-
lassen werden, Levelkarten oder auch Zeichnungen von Schulen oder anderen Ge-
biauden der Offentlichkeit zuginglich zu machen.

Durch das Spiel werden weder Waffenkenntnisse vermittelt noch kann es als
Schieftraining dienen. Etwas anderes kann eventuell gelten, wenn zusétzlich mit
echten Waffen trainiert werden kann. Andernfalls erscheint eine Ubertragung des
virtuell Erlernten in die Realitdt ausgeschlossen. Anhaltspunkte dafiir, dass inner-
halb der Counter-Strike-Community Hilfestellung bei der Beschaffung von Waffen
geboten wird, ergaben sich nicht.

Insbesondere im Vergleich mit anderen Medien, aber auch mit nichtmedialen Fak-
toren sind die von Counter-Strike und vergleichbaren Spielen ausgehenden Gefah-
ren als verschwindend gering einzuordnen. Counter-Strike im Zusammenhang mit
School Shootings als besonderen Risikofaktor einzuschétzen, wire nach den Er-
gebnissen der vorliegenden Studie verfehlt.



2. Kapitel: School Shootings

Von School Shootings bzw. Amokldufen an Schulen wurde erstmals in der 1960er
Jahren — vorwiegend in den USA — berichtet.” Gehiuft traten solche Taten weltweit
insbesondere seit 1999 auf,8 wobeil anzumerken i1st, dass es sich dennoch um ein
duBerst seltenes Phinomen’ handelt, welches vor allem aufgrund der schwerwie-
genden Folgen fiir die oft zahlreichen Opfer und deren Angehorige sowie der Uner-
klarbarkeit fiir Fassungslosigkeit sorgt und im Gedéchtnis bleibt.'’ Auf die weltwei-
te, den spektakuldren Einzelfall dramatisierende Medienberichterstattung ist der
Eindruck zuriickzufiihren, solche Taten seien heutzutage an der Tagesordnung.''
Gleichwohl ist Deutschland nach den USA das Land mit den meisten dokumentier-
ten Féllen."

A. Charakteristika

Die Taten weisen charakteristische Aspekte auf. Die Téter sind fast immer ménnli-
che Jugendliche oder Heranwachsende." Der Tatort ist die (chemalige) Schule oder
zumindest der unmittelbare Nahbereich dieser Schule.'* Als Tatwaffen werden in
den meisten Féllen zumindest auch Schusswaffen und Sprengsdtze unterschiedli-
cher Art verwendet."> Als Tatopfer werden entweder bestimmte Schiiler oder Leh-
rer aufgrund von vorhergehenden Konflikten gezielt ausgesucht oder zumindest
,,aufgrund ihrer symbolischen Bedeutung bzw. ihrer Statusposition im Sozialsystem

Schule angegriffen“.'° Die Absicht der Titer ist zumeist darauf gerichtet, mdglichst

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 21.

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 37; Pollmann, Tatort Schule, S. 14;
Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 13.

Vgl. von Prondzinski, DPolBI 2/2008, 24.

Pollmann, Tatort Schule, S. 62 f.; Langman, Amok im Kopf, S. 27 f.; zu Auswirkungen auf die
Psyche von Lehrkriften ausfiihrlich: Rothlein, Auswirkungen von Morddrohungen und Mordan-
schliagen, S. 93 ff.; a.A. Bondii, die aufgrund der Anzahl der von ihr recherchierten Taten der
Meinung ist, es gibe jedenfalls mehr Taten, als bislang angenommen.

Raithel, DPoIBI 2/2008, 4; von Prondzinski, DPolBI1 2/2008, 25; Feltes, Der Biirger im Staat —
Sicherheit und Kriminalitit 1/2003, 32, weist darauf hin, dass dies auch fiir andere Gewaltdelikte
im schulischen Bereich gilt.

Hoffmann/Roshdi/Robertz, Kriminalistik 4/2009, 196; Grdf, Der Grund flirs Toten, Zeit Online
21.03.2013, http://www.zeit.de/gesellschaft/zeitgeschehen/2013-03/target-forscherverband-gewal
ttaten [28.12.2013].

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 42 f.; von Prondzinski, DPolBIl 2/2008,
26; Hoffmann/Roshdi/Robertz, Kriminalistik 4/2009, 198.

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 12, S. 26; Robertz/Wickenhduser, Der
Riss in der Tafel, S. 10.

Pollmann, Tatort Schule, S. 67, Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 334.

Béckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 24; so wohl auch: Hoffimann/Roshdi/Robertz, Kriminalistik
4/2009, 198; Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 10; von Prondzinski, DPolBl
2/2008, 25.
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viele Personen zu toten.'” Der Tat selbst geht eine lang andauernde Phase der ge-
danklichen Beschiftigung sowie der mitunter ausfiihrlichen Tatplanung und Tat-
vorbereitung voraus.' Im Vorfeld kommt es zu mehr oder weniger ausdriicklichen
Tatankiindigungen in Form des so genannten ,,Leakings* einschlielich eventueller
Teilumsetzungen der Tat."” Hiufig endet der Gewaltexzess mit einem Suizid des
Taters oder einer Totung durch eingreifende Dritte, wie beispielsweise durch Poli-
zeibeamte.” Da diese Toétung durch Dritte vorhersehbar ist, wird hier auch von ei-
nem ,,suicide by cop* gesprochen.?'

B. Kriminologische Einordnung

In der kriminologischen Literatur werden die Taten meist als Unterfall des

Amoklaufes, der seinerseits als Unterfall des Massenmordes gesehen wird, einge-
2

ordnet.

Der — nicht unumstrittene — Wortursprung des Begriffes Amok vermittelt einen ers-
ten Eindruck von dem, was einen Amoklauf ausmacht. Die meisten Etymologen
nehmen an, dass sich der Begriff von dem malaiischen ,,amuck* oder ,,amuk‘ ablei-
tet, was ubersetzt so viel bedeutet wie ,,rasend* oder ,,Wiitend“.23

Dem rasenden T6ten oder dem Toten in blinder Wut ist unserer Vorstellung nach
immanent, dass der Angriff spontan erfolgt und unbeteiligte Personen trifft oder
zumindest treffen kann.** Da den hier in Frage stehenden Taten eine ausfiihrliche
Tatplanung vorausgeht, der Tatort und mit ihm die Opfer nicht vollig zufillig, son-
dern zumindest im schulischen Kontext ausgewéhlt wird, die Tatausfiihrung nicht
von wiitender Raserei, sondern hiaufig von scheinbar ruhigem, taktischem Vorgehen
geprigt ist” und die Taten oftmals im Vorfeld von den Tétern angedeutet worden
sind, scheint es auf den ersten Blick so, als kdnne man sie nicht unter die Kategorie

Anders sehen dies Scheithauer und Bondii, die auch Taten gegen einzelne Lehrer und Schiiler von
dem Begriff des School Shootings umfasst sehen wollen: Scheithauer/Bondii, Amoklauf und
School Shooting, S. 25 f.; auch Robertz und Wickenhduser sehen Taten gegen einzelne Personen
unter gewissen Voraussetzungen als School Shootings an: Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der
Tafel, S. 10.

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 26, S. 62 f.; so auch von Prondzinski,
DPolBI 2/2008, 25; Hoffmann/Roshdi/Robertz, Kriminalistik 4/2009, 198.

Volland/Gerstner, Amok — (k)ein Kinderspiel?, S. 66; Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School
Shooting, S. 66 ff.

Hoffmann/Roshdi/Robertz, Kriminalistik 4/2009, 198.

Vgl. so dhnlich Weilbach, Kriminalistik 2/2007, 124.

Vgl. Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 21;Béckler/Seeger, Schulamokléufer,
S. 18; vgl. auch Kohler/Kursawe, Kriminalistik 10/2003, 592 f., die die Taten zwar als Unterfall
des Massenmordes ansehen, sie jedoch deutlich von Amokldufen abgrenzen.

Vgl. z.B. die Darstellung bei: Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 17; Poll-
mann, Tatort Schule, S. 14 f.; dhnlich auch Knecht, Kriminalistik 10/1998, 681.

Béckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 16; Pollmann, Tatort Schule, S. 15.

Vgl. Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 65.
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der Amoklaufe fassen. Teilweise wird deshalb die Ansicht vertreten, School Shoo-
tings seien als eigene Art von Tdtungsdelikten zu betrachten.”® So schreibt der
Journalist Kalka, der in Winnenden lebt und dessen Familie die Tat von Tim Kret-
schmer am eigenen Leib erlebt hat:

, Die Medien sprechen von ,Amoklauf’. Véllig unreflektiert. Das, was in
Winnenden passiert ist, hat mit einem Amoklauf wenig zu tun. Bei einem
Amoklauf dreht jemand durch, schief3t unkontrolliert, wie wild um sich. Das,

was der scheinbar ,ganz normale’ Junge gemacht hat, ist geplanter Mord“.”’

Ahnlich sieht dies von der Heide und meint sogar, der Begriff Amok wiirde ein sol-

ches Verbrechen ,,verniedlichfen] “.**

Mit Blick auf die urspriinglich aus dem malaiischen Raum stammenden und als
»pengamok® bezeichneten traditionellen Amoklaufer fillt jedoch auf, dass trotz
einiger Unterschiede zahlreiche Parallelen bestehen:™

Bei den ,,pengamok‘ handelte es sich hdufig um insolvente Schuldner, die der dro-
henden Versklavung entgehen wollten.”® Um ihr Ansehen und ihre Ehre zu retten,
zogen sie los und toteten so lange, bis sie selbst getdtet wurden.”!

Dass sie dabei nicht willkiirlich, sondern bewusst und iiberlegt handelten, wird da-
ran deutlich, dass sie ihre Familie und ihre Freunde grundsétzlich von ihrem Amok-
lauf verschonten.*® Dennoch wird die Tat einschlieBlich der Opferauswahl auf Au-
Benstehende spontan und uniiberlegt gewirkt haben. Ebenso verhélt es sich mit den
Taten im schulischen Kontext, bei denen die Opfer aufgrund von vorhergehenden
Konflikten gezielt ausgesucht werden oder zumindest ,,aufgrund ihrer symbolischen
Bedeutung bzw. ihrer Statusposition im Sozialsystem Schule angegriffen wer-
den“.* Dass auch hier die Opferauswahl willkiirlich anmutet, wird vor allem daran
erkennbar, dass weder iiberlebende Opfer oder Angehorige von Opfern noch die
Offentlichkeit die Institution Schule oder das Verhalten einzelner Opfer als mit ur-
sichlich fiir eine solche Gewalttat ausmachen.’® Niemand hat im Anschluss an die
Tat erwdhnt, den Téter als Lehrer zuvor moglicherweise ungerecht behandelt zu
haben. Niemand hat angemerkt, den Téater gemobbt oder wenigstens gehinselt zu
haben.

26 So z.B. Weilbach, Kriminalistik 2/2007, 120, der deutlich zwischen Amokldufen und School

Shootings unterscheidet.

Kalka, Winnenden, S. 27.

von der Heide, Der Kriminalist 12/2005, 488.

Pollmann, Tatort Schule, S. 15; Knecht, Kriminalistik 10/1998, 681.
Pollmann, Tatort Schule, S. 17 f.

Pollmann, Tatort Schule, S. 18.

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 17 f.
Béckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 24.

Von Prondzinski, DPolBI1 2/2008, 24.
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Inwiefern Amokldufe, unabhingig davon, ob es sich um traditionelle Amokldufe
oder solche an Schulen handelt, auf Provokationen beruhen, héngt selbstverstind-
lich davon ab, aus welcher Perspektive man sie betrachtet:*> Obwohl der traditio-
nelle Amokldufer seine drohende Versklavung und den damit einhergehenden An-
sehensverlust als Provokation empfunden haben wird und die jungen Tater des hier
zu untersuchenden Phidnomens aufgrund zumindest subjektiv empfundener Krin-
kungen die (ehemalige) Schule gezielt als Tatort, mehrere Schiiler und oder Lehrer
als Totungsziel aussuchen, werden beide Taten auf Opfer und AuBenstehende zu-
fallig wirken.”® Das gilt vor allem dann, wenn nebenbei noch ginzlich unbeteiligte
Personen abseits des schulischen Kontexts zu Opfern werden.

Den Taten im schulischen Bereich geht eine lange Phase der gedanklichen Beschif-
tigung mit der Tat sowie das Erarbeiten eines Tatplans, hdufig auch mehr oder we-
niger deutliche Androhungen der Tat voraus. Unter einem Amoklauf hingegen ver-
steht man gemeinhin etwas Plétzliches, Uberraschendes. Auch dies muss aber nicht
im Widerspruch zu einem Amoklauf stehen: teilweise wird angenommen, dass auch
bei traditionellen Amokldufen eine Planungsphase vorhanden war, die jedoch uner-
kannt geblieben ist.*’

Die Taten selbst sind in beiden Féllen schlieBlich angelehnt an den Wortursprung
ein Toten in blinder Wut, liegt es doch in ihrer Natur, dass die Tater wihrend der
Tatausfithrung in ihrem Bewusstsein stark eingeschrinkt sind®®, kein Mitleid mit
ihren Opfern empfinden und iiber einen von Aggression geleiteten, auf Totung ge-
richteten Tunnelblick verfiigen. Sie befinden sich in einem tranceartigen Zustand®”,
der als einschldgige Nebenrealitit bezeichnet werden kann.*® Typisch fiir beide
Formen der Gewalt ist auch der Erschdpfungszustand®', an den sich hiufig die be-
reits bezeichneten, oft von vorn herein mit eingeplanten Suizidformen anschlieen.
Nicht immer planen die Titer aber von vorn herein, selbst zu sterben.** Als Grund
fiir einen dennoch veriibten Suizid wird unter anderem ins Feld gefiihrt, dass eine
Riickkehr aus der Nebenrealitdt in die Hauptrealitit dem Téter nicht mehr moglich
oder ihm zumindest unertriglich ist.” Davon unbenommen kann wohl unterstellt
werden, dass jeder Téter seinen Tod aber jedenfalls billigend in Kauf nimmt, da mit
einer Totung durch eingreifende Dritte immer zu rechnen ist.
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Aufgrund der zahlreichen Parallelen erscheint es im Ergebnis angemessen und rich-
tig, dieses besondere Phidnomen schwerer, zielgerichteter Gewalt an Schulen als
besonderen Unterfall eines Massenmordes und weiter eingrenzend eines Amoklau-
fes einzuordnen.**

C. Begrifflichkeiten

Eine einheitliche Definition fiir diese Taten existiert noch nicht.*> Jeder Autor defi-
niert den Begriff leicht abgewandelt. Die Definitionen dhneln sich, werden hiufig
jedoch angepasst an das jeweilige Forschungsvorhaben. Diese werden vorliegend
nicht alle benannt. Erwéhnt seien beispielhaft lediglich Robertz und Wickenhduser.
Diese bezeichnen School Shootings als

., Totungen oder Tétungsversuche durch Jugendliche an Schulen, die mit ei-
nem direkten und zielgerichteten Bezug zu der jeweiligen Schule begangen
werden. Dieser Bezug wird entweder in der Wahl mehrerer Opfer deutlich,
oder in dem demonstrativen Totungsversuch einer einzelnen Person, insofern
sie aufgrund ihrer Funktion an der Schule als potenzielles Opfer ausgewdhlt

. 46
wurde “.

An anderer Stelle macht Robertz jedoch darauf aufmerksam, dass es zwar nicht auf
die Anzahl der Opfer ankommt, aber wohl doch auf die Absicht, moglichst viele
Personen zu toten.*” Dies iiberzeugt.

Scheithauer und Bondii hingegen nehmen in ihre Forschungen auch Taten auf, die
gegen einzelne, speziell ausgewédhlte Lehrer oder Mitschiiler begangen werden, wie
beispielsweise den Fall eines Sonderschiilers, der 2002 in Behrenhoff mit einem
Messer seine Lehrerin angegriffen hat.*® Nach hiesiger Auffassung sind solche Ta-
ten jedoch einer anderen Kategorie schwerer zielgerichteter Schulgewalt zuzuord-
nen und sollen daher vorliegend auBler Betracht bleiben.

Streitig ist aber bereits die fiir die Taten zu verwendende Bezeichnung an sich. Man
streitet dariiber, ob die Taten als ,,Amokldaufe an Schulen* oder als ,,School Shoo-
tings* zu bezeichnen sind. Beides ist aufgrund der bisherigen Feststellungen grund-
sitzlich vertretbar. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit soll dennoch eine Entschei-
dung fiir eine der beiden Begrifflichkeiten getroffen werden.

Am Begriff des School Shootings selbst wird kritisiert, er sei irrefithrend, weil er
neben Amokldufen an Schulen auch BandenschieBereien oder gezielte Totungen
einzelner Personen an Schulen durch Schusswaffen beschreiben konnte.* Dem ist
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entgegenzuhalten, dass der Begriff sich mittlerweile innerhalb der internationalen
Forschung zur Beschreibung der in Frage stehenden Taten etabliert hat und daher
keine Verwechslungsgefahr mit anderen Formen von Schusswaffengebrauch im
schulischen Bereich besteht.”® Weiter wird kritisiert, dass von einem School Shoo-
ting im wortlichen Sinne nicht die Taten erfasst werden, die ohne Verwendung von
Schusswaffen begangen werden, weshalb den Begriffen ,,Amokldaufe an Schulen*
oder ,,Schulamok® der Vorzug zu geben sei.”’ Auf dieses Problem weisen z. B.
Scheithauer und Bondii hin, sind jedoch wie etliche Autoren der Auffassung, dass
die Taten im schulischen Bereich aufgrund ihrer Spezialitdt im Vergleich zu ande-
ren Amoklidufen eine eigene Bezeichnung bendtigen, weshalb sie aufgrund einer
fehlenden deutschen Begrifflichkeit die Bezeichnung ,,School Shooting* verwen-
den.” Diese Bezeichnung stelle sogleich den Tatort sowie die mehrheitlich ver-
wendeten Waffen dar.” Auch Robertz und Wickenhduser finden die Bezeichnung
als ,,Amoklauf* wissenschaftlich ungenau, méchten sich aber nicht auf eine Be-
grifflichkeit festlegen und verwenden deshalb verschiedene Begriffe synonym, wo-
bei sie trotz der oben genannten Bedenken zumeist den Begriff ,,School Shooting*
verwenden.”

Im Kontext der vorliegenden Arbeit stellt dieser Punkt weniger ein Problem, son-
dern vielmehr einen Vorteil dar: die Einbeziehung ohne Schusswaffen — speziell
Feuerwaffen — begangener Taten erschiene im Zusammenhang mit Ego-Shootern
verfehlt. Zudem sei darauf hingewiesen, dass Taten, die ohne Schuss- und Feuer-
waffen begangen werden, grundsitzlich einen anderen Tatablauf aufweisen und vor
allem hinsichtlich der Anzahl der potenziellen Opfer weniger gefihrlich sind.”
Selbst Taten, die mittels Einsatzes von Sprengsitzen, aber ohne die Verwendung
von Schussfeuerwaffen begangen werden, weisen nach hiesigem Daflirhalten ein
gianzlich anderes Tatgeprige auf, da das ausschlieBliche Werfen eines Sprengsatzes
dem Téter erheblich mehr Distanz zum Geschehen ermdglicht, als dies beim Téten
mittels Schusswaffen der Fall ist.

Insofern ist der speziellere Begriff ,,School Shooting* insbesondere fiir das hiesige
Forschungsvorhaben geeigneter und wird daher im Folgenden einheitlich verwen-
det. Der Versuch einer eigenen Definition bleibt dem Ende des aktuellen Kapitels
vorbehalten. Vorab erscheint es erforderlich, Fallbeispiele zu nennen, die Taten
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10

strafrechtlich einzuordnen und den Stand der Forschung zu beleuchten, damit all
dies fiir eine eigene Definition zur Verfligung steht.

D. School Shootings in Deutschland

Den Deutschen blieben drei School Shootings in besonderer Erinnerung: Erfurt,
Emsdetten und Winnenden. Diese werden nachfolgend kurz umrissen. Da kein Zu-
gang zu den Ermittlungsakten der Staatsanwaltschaft bestand, wurden die Informa-
tionen aus den von den Léndern teilweise verdffentlichten Untersuchungsberichten
sowie aus der kriminologischen Fachliteratur, aber auch aus der Medienberichter-
stattung und weiteren Quellen, sofern diese serids erschienen, zusammen getragen.

I. Erfurt

Am 26. April 2002 ereignete sich am Gutenberg-Gymnasium in Erfurt das erste
School Shooting in Deutschland.’® Siebzehn Menschen kamen dabei ums Leben.”’
Die hier dargebotenen Informationen beruhen, sofern nicht anderweitig gekenn-
zeichnet, auf dem Bericht der Kommission Gutenberg-Gymnasium, welcher unter
Zuhilfenahme der Ermittlungsakten der Staatsanwaltschaft einschlielich der Gut-
achten des mit dem Fall betrauten Operative-Fallanalyse-Teams des Bundeskrimi-
nalamtes und des Thiiringer Landeskriminalamtes erstellt wurde.”®

Der zur Tatzeit neunzehnjidhrige Tater Robert Steinhduser war ein ehemaliger
Schiiler des Gutenberg-Gymnasiums.” Am Tattag hitte er den letzten Teil seiner
schriftlichen Abiturpriifung absolvieren sollen. An der Priifung konnte er nicht teil-
nehmen, weil er im Oktober 2001 von der Schule verwiesen worden war.

Steinhduser betrat am Tattag gegen 10.45 Uhr in Alltagskleidung mit Rucksack und
Sporttasche die Schule.”” Im Anschluss wollte er von dem im Flur befindlichen
Hausmeister der Schule wissen, ob die Schulleiterin im Haus sei.’! Nachdem er sich
in einer Herrentoilette im Erdgeschoss teilweise umgezogen, mit einer schwarzen
Gesichtsmaske vermummt und mit seinen Waffen ausgeriistet hatte, begab er sich
zundchst ins ebenfalls im Erdgeschoss befindliche Sekretariat. Steinhduser trug
zweil Waffen bei sich: eine Pistole Glock 17 sowie eine Vorderschaft-Repetierflinte
Mossberg 590. Wihrend der Tat benutze er ausschlieBlich die Pistole. Die Flinte
Mossberg 590 war aufgrund eines Bedienfehlers nicht einsatzfihig. Im Sekretariat
erschoss er die stellvertretende Rektorin sowie die Sekretirin. Auf dem Weg in den
ersten Stock erschoss er von der Treppe aus einen Lehrer. Danach suchte er gezielt
verschiedene Klassenrdume im ersten, zweiten und dritten Stock der Schule auf und
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Pieper, Der Amoklauf am Gutenberggymnasium, S. 107.
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erschoss in den Klassenzimmern, auf den Fluren, im Treppenhaus sowie schlieBlich
auf dem Schulhof weitere zehn Lehrerinnen und Lehrer. Durch wahllose Schiisse
auf verschlossene Tiiren wurden auch zwei Schiiler todlich getroffen. Nach Eintref-
fen der Polizei feuerte Steinhduser vom Schulhof aus auf die Beamten, zog sich
jedoch wieder in den ersten Stock des Gebdudes zuriick. Durch ein Fenster traf er
einen Polizisten todlich. Schlieflich begegnete er einem Arbeiter, der dabei war,
einen FuBBbodenbelag zu verlegen. Dieser fragte ihn, ob es sich bei der Tat um ei-
nen bosen Scherz handele. Steinhduser nahm seine Gesichtsmaske ab und erklérte,
er sei von der Schule verwiesen worden.®” Vor einem Klassenraum im ersten Stock
traf Steinhduser danach auf einen ihm bekannten Lehrer. Dieser soll ihn zu einem
Gespriach aufgefordert und in einen Klassenraum gelockt haben. Nachdem Stein-
hduser dort eingesperrt worden war, hat er sich selbst erschossen.

I1. Emsdetten

In Emsdetten kam es an der Geschwister-Scholl-Realschule am 20. November 2006
zu einem School Shooting durch den zur Tatzeit achtzehnjéhrigen Sebastian Bosse,
der 37 Menschen teilweise lebensgefiahrlich verletzte und anschlieBend sich selbst
totete.”> Mit Ausnahme des Titers ist niemand ums Leben gekommen. Von den ver-
letzten Personen sind nur fiinf durch Schiisse getroffen worden; die Verletzungen
der iibrigen 32 Menschen beruhten auf Schocks und Rauchvergiftungen.®*

Mit dem PKW seiner GroBmutter, den er genutzt hatte, ohne iiber die erforderliche
Fahrerlaubnis zu verfiigen, traf Bosse gegen 09.20 Uhr etwa zeitgleich mit dem Be-
ginn der groBen Pause an seiner ehemaligen Schule ein.®® Nachdem er ihn nahe der
Schule abgestellt hatte, riistete er sich mit einigen der im PKW mitgefiihrten Waf-
fen und Sprengsétzen aus, indem er sie an seinem Korper befestigte und unter ei-
nem langen dunklen Trenchcoat versteckte. Bei den mitgefiihrten Waffen handelte
es sich um zwei mit Treibladung und Geschoss von auflen zu stopfende Vorlader-
waffen und ein an Lauf und Griff gekiirztes Kleinkalibergewehr, welches jeweils
einzeln mit Patronen beladen werden musste.®® Entsprechend ausgeriistet begab
Bosse sich sodann auf das Schulgeldnde. Auf dem oberen Schulhof ziindete er eine
Rohrbombe und einen Rauchtopf, schoss auf mehrere Personen, warf einen Rauch-
topf nach einer Lehrerin und schoss auf sie, ohne sie jedoch zu treffen. Wéhrend er
sich auf dem Weg zum Haupteingang des Schulgebdudes befand und hierbei den
unteren Schulhof passierte, schoss er wahllos auf mehrere Schiilerinnen und Schii-

62
63

Pieper, Der Amoklauf am Gutenberggymnasium, S. 107.
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ler. Dabei wurde er von seinem jiingeren Bruder — ebenfalls Schiiler der Geschwis-
ter-Scholl-Realschule — entdeckt, der ihn ansprach und versuchte, ithn von einer
weiteren Durchfiihrung der Tat abzuhalten. Bosse forderte ihn lediglich auf, nach
Hause zu gehen und betrat das Schulgebdude durch den Haupteingang, wobei er
den etwa fiinf Meter entfernt stehenden Hausmeister der Schule durch einen Schuss
»quasi im Vorbeigehen aus der Hiifte“®” im Bauchbereich schwer verletzte. Nach
Betreten des Schulgebédudes gelangte er in die Aula der Schule, wo er gezielt auf
eine nahe dem dort aufgestellten Aquarium aufhéltige Schiilergruppe schoss. An-
schlieBend begab er sich in das erste Obergeschoss der Schule und gab dort min-
destens einen Schuss ab. Auf dem Weg zum zweiten Obergeschoss iiber das Trep-
penhaus schoss er auf eine Gruppe von Schiilern, die aus dem zweiten Oberge-
schoss fliichtete. Im Flur des zweiten Obergeschosses warf Bosse einen Molotow-
cocktail, traf aber keine Personen mehr an. SchlieBlich verschanzte er sich in die-
sem Flur vor den eintreffenden Einsatzkrédften der Polizei und beging schlieBlich
mittels einer der mitgefiihrten Vorladerwaffen Suizid. Wéhrend der Tat ist — mit
Ausnahme des Suizids — lediglich das Kleinkalibergewehr zum Einsatz gekommen.

II1. Winnenden

Zu einem weiteren School Shooting kam es in der Albertville-Realschule in Win-
nenden am Mittwoch, den 11. Mérz 2009. Bei dieser Tat kamen einschliefllich des
Titers sechzehn Menschen ums Leben.®® Der Titer Tim Kretschmer, zur Tatzeit
siebzehn Jahre alt, war Schiiler der Albertville-Realschule und hatte dort Mitte des
Jahres 2008 seine mittlere Reife erlangt.”” Im Anschluss besuchte er zwecks Erler-
nens eines kaufméannischen Berufes ein Berufskolleg.

Wihrend der Tat trug Kretschmer eine halbautomatische Selbstladepistole Beretta
92 FS sowie zwel Magazine mit jeweils 15 Schuss und 285 Patronen Munition bei
sich.” Er begab sich gegen 9.30 Uhr ins erste Obergeschoss der Albertville-
Realschule und gab im Klassenraum 305 mehrere Schiisse ab. Dabei traf er zwei
Schiilerinnen todlich, eine Schiilerin verstarb spédter an den erlittenen Schussverlet-
zungen; weitere Schiiler wurden durch die Schiisse verletzt. Im Flur des ersten
Obergeschosses schoss er auf eine Lehrerin, die er jedoch verfehlte. Im Klassen-
raum 301 erschoss er im Anschluss einen Schiiler und fiinf Schiilerinnen. Danach
begab er sich wieder hinaus auf den Flur, wo er in Hohe des Klassenraums 305 auf
drei herbeigeeilte Lehrerinnen schoss. Eine der Lehrerinnen konnte fliechen, zwei
verstarben an den Schussverletzungen. Kretschmer setzte seinen Weg in Richtung
des Chemiesaales fort und schoss auf die verschlossene Tiir. Die im Raum befindli-
che Referendarin wurde todlich getroffen. Eine Schiilerin erlitt Schussverletzungen.
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Einen weiteren Schuss feuerte Kretschmer auf drei mittlerweile eingetroffene Poli-
zeibeamte ab und fliichtete aus der Schule.

Sein Fluchtweg flihrte zundchst durch den Park der nahe gelegenen Psychiatrischen
Landesklinik, wo er einen Mann erschoss.”’ Auf dem Parkplatz der Klinik nahm er
schlieBlich einen weiteren Mann als Geisel. Er zwang diesen, ithn mit dem PKW
etwa zwei Stunden lang durch den GroBraum Stuttgart zu fahren. Beim Zusammen-
treffen mit einer Polizeistreife in Wendlingen konnte die Geisel dem Zugriff des
Téaters entkommen. Kretschmer selbst fliichtete zu FuB3 in ein Industriegebiet. In
einem dort befindlichen Autohaus erschoss er einen Mitarbeiter sowie einen Kun-
den des Autohauses. Auf dem Parkplatz des Autohauses kam es schlieBlich zu ei-
nem Zusammentreffen mit der Polizei. Nach einem Schusswechsel nahm Kret-
schmer sich das Leben.

E. Strafrechtliche Einordnung

In den meisten Féllen endet ein School Shooting mit dem Tod des Téters. Dieser
kann dann nicht mehr bestraft werden.

I. Mord gem. § 211 StGB

Dennoch bleibt ein School Shooting eine Straftat, fiir die das deutsche Strafgesetz-
buch keinen besonderen Straftatbestand vorhilt.”* Ein School Shooting wire in der
Regel als Mord gem. § 211 StGB zu bestrafen. Das obige Zitat von Kalka hat somit
durchaus seine Berechtigung. Neben der Tétung mindestens eines anderen Men-
schen ist zur Verwirklichung des Straftatbestandes des Mordes das Vorhandensein
eines oder mehrerer so genannter Mordmerkmale erforderlich. Andernfalls kdme
eine Bestrafung lediglich wegen Totschlags gem. § 212 StGB in Betracht. Im Fall
eines School Shootings wird in den meisten Féllen wenigstens eines der nachfol-
gend dargestellten, in § 211 II StGB enthaltenen Mordmerkmale vorliegen.

1. Relevante Mordmerkmale der ersten Gruppe

Die Mordmerkmale der ersten Gruppe setzen beim Téter selbst, ndmlich seiner Mo-
tivation zur Tatbegehung an und umfassen alle niedrigen Beweggriinde.

a) Mordlust

Wihrend das Motiv der Mordlust zundchst in Richtung einer schweren seelischen
Abartigkeit definiert worden ist,” wird ein psychopathologischer Zustand heute
nicht mehr angenommen. Der Téter totet nach stindiger Rechtsprechung immer

Kalka, Winnenden, S. 34.
Vgl. auch Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 28.
Vgl. BGH NJW 1953, 1440.
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dann aus Mordlust, wenn er durch den Vorgang der Tétung unabhingig von der
Person des Opfers Befriedigung erlangt: wenn er handelt aus Motiven wie Angebe-
rei, Mutwillen, zum ,,sportlichen Vergniigen* oder einfach aus Freude an der Ver-
nichtung von Menschenleben.”

Auf den ersten Blick trifft dies auf die meisten School Shooter zu. Die Subsumtion
unter dieses Merkmal konnte aber daran scheitern, dass das Merkmal nur dann vor-
liegt, wenn eine Austauschbarkeit des Opfers bzw. der Opfer vorliegt.”” Einem
School Shooter kommt es jedoch gerade darauf an, bestimmte im Zusammenhang
mit dem schulischen Kontext stehende Personen zu téten. Diese werden vorab teil-
weise in so genannten Todeslisten genau festgelegt oder es werden gezielt be-
stimmte Personen angegriffen. Robert Steinhduser beispielsweise hat zundchst aus-
schlieBlich auf bestimmte Lehrkrifte geschossen. Im spdteren Tatverlauf hat er
durch Schiisse auf verschlossene Tiiren allerdings auch zwei Schiiler getdtet. Noch
spater hat er wahllos auf Polizeibeamte geschossen. Die Voraussetzung der Aus-
tauschbarkeit der Opfer diirfte daher auch im Fall Steinhdusers ab einem spéteren
Zeitpunkt erfiillt gewesen sein. Da im Gegensatz zu den anderen Mordmerkmalen
in diesem Fall bedingter Vorsatz aber nicht ausreichend ist,’® wire jeweils ein kon-
kreter Nachweis der Absicht erforderlich.

b) Sonstige niedrige Beweggriinde

Sollte das Mordmerkmal der Mordlust nicht einschlédgig sein, bietet die erste Grup-
pe als eine Art Auffangmerkmal das der sonstigen niedrigen Beweggriinde an. Die-
ses liegt vor, wenn das Toétungsmotiv bzw. die Totungsmotive ,,nach allgemeiner
sittlicher Anschauung verachtenswert sind und auf tiefster Stufe stehen“.”” Ob dies
der Fall ist, ist immer im Einzelfall durch eine Gesamtwiirdigung aller Umsténde
zu ermitteln.”®

Bei einem School Shooting diirfte der Tatrichter, dem bei seiner Bewertung hier ein
revisionsrechtlich nicht iiberpriifbarer Ermessensspielraum zusteht,” in den meis-
ten Féllen im Ergebnis zu einem Vorliegen niedriger Beweggriinde kommen. In
allen Féllen liegt ndmlich in objektiver Hinsicht ein krasses Missverhéltnis zwi-
schen Anlass und Tat sowie in subjektiver Hinsicht eine Geringschitzung von
Menschenleben vor. Ahnlich wie im Fall politisch motivierter Tétungen® liegt bei
vielen School Shootings der Fall einer Totung Unbekannter wegen ihrer Zugeho-
rigkeit zum System Schule vor.
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Zu beachten ist allerdings, dass die Diagnose einer dem Tater die Einsicht versper-
renden Personlichkeitsstorung der Annahme von niedrigen Beweggriinden entgehen
stehen kann, da dem Téater alle Umstidnde der Tat bekannt sein miissen und er in der
Lage sein muss, diese als sittlich auf tiefster Stufe stehende Beweggriinde zu er-
kennen.®' Das Vorliegen einer solchen Personlichkeitsstérung sowie die Frage, ob
diese in der konkreten Situation die Einsichtsfihigkeit des Téaters versperrt hat,
diirften daher mit besonderer Sorgfalt jedenfalls in Betracht zu ziehen und zu prii-
fen sein.

Ferner sei darauf hingewiesen, dass die Rechtsprechung bei einem so genannten
,Mitnahmesuizid“ in der Regel niedrige Beweggriinde nicht annimmt.** Im Unter-
schied zu einem School Shooting handelt es sich bei den Opfern des klassischen
Mitnahmesuizids allerdings nicht um austauschbare Ersatzopfer, sondern um einige
wenige, dem Titer nahestehende Personen. Das Szenario eines typischen School
Shootings diirfte daher auch im Fall der Annahme eines ,,suicide by cop* anders zu
bewerten sein.

2. Relevante Mordmerkmale der zweiten Gruppe

Die Mordmerkmale der zweiten Gruppe stellen auf die Tat ab und umfassen beson-
ders gefdhrliche und / oder verwerfliche Arten der konkreten Tatumsetzung.

a) Heimtiicke

Ein Tater handelt heimtiickisch, wenn er die im Tatzeitpunkt seines Angriffs beste-
hende Arg- und Wehrlosigkeit seines Opfers bewusst zur Ausfithrung der Tat aus-
nutzt, wobei sich die Wehrlosigkeit des Opfers unmittelbar aus dessen Arglosigkeit
ergeben muss.* Arglos ist ein Opfer dann, wenn es sich zur Tatzeit eines Angriffes
nicht versieht, sondern gerade die Vorstellung hat, vor einem Angriff allgemein
oder vor einem Angriff des konkreten Titers sicher zu sein.™

Das Vorliegen der Arglosigkeit und der daraus resultierenden Wehrlosigkeit wird
auch im Fall eines School Shootings fiir jedes Opfer einzeln zu priifen sein. Eine
Schule diirfte grundsitzlich als sicherer Ort gelten. Sowohl die anwesenden Lehrer
als auch die Schiiler versehen sich eines Angriffes grundsitzlich nicht. Zu beachten
ist aber, dass die offene Tatausfithrung charakteristisch fiir ein School Shooting ist.
Der School Shooter will wahrgenommen und gefiirchtet werden. In dem Moment,
in dem ein Schiiler oder Lehrer den Téter schwer bewaffnet durch die Ginge der
Schule marschieren sieht, diirfte Arglosigkeit bei diesen Personen nach hiesigem
Dafiirhalten nicht mehr gegeben sein. Auch nach dem Ertonen erster Schiisse diirf-
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ten die Personen, die den Knall gehort und als Schuss eingeordnet haben, nicht
mehr arglos sein. Eine dennoch vorliegende Wehrlosigkeit, die immer gegeben sein
wird, ist auf Arglosigkeit dann jedenfalls nicht mehr zuriick zu fithren. Das Merk-
mal der Heimtiicke kann bei einem School Shooting im Ergebnis allenfalls im An-
fang der Tat eine Rolle spielen. Im weiteren Tatverlauf kommt es bei Schiissen auf
verschlossene Tiiren jedenfalls dann in Betracht, wenn die dort sich befindlichen
Lehrer und Schiiler noch nicht alarmiert worden sind. Da immer auch jedenfalls
bedingter Vorsatz des Téters beziiglich des Merkmals der Heimtiicke gegeben sein
muss, diirfte es bei School Shootings hiufig eine jedenfalls untergeordnete Rolle
spielen, weil es dem Téater, wie dargestellt, gerade darauf ankommt, als bedrohlich
und gefdhrlich wahrgenommen zu werden. Das Vorliegen von Heimtiicke scheint
insbesondere im Fall von Personen fraglich, die als Adressaten von Leaking bereits
mit einer entsprechenden Tat rechnen konnten.

b) Grausamkeit

Grausamkeit als Mordmerkmal ist gegeben, wenn der Téiter seinen Opfern in ge-
fiihlloser, unbarmherziger Gesinnung Schmerzen bzw. Qualen zufiigt, die sowohl
physischer als auch psychischer Art sein konnen, die nach ihrer Dauer oder ihrer
Stirke iiber das fiir die Tétung erforderliche Maf hinaus gehen.*

Dies konnte im Falle eines School Shootings jedenfalls auf die Opfer zutreffen, die
nicht zu den ersten Opfern zdhlen, sofern man die Gesamtsituation des Erlebens der
Totung von Lehrkriaften und Klassenkameraden, eine etwaige Geiselnahme und das
besondere Erlebnis von Hilflosigkeit als z.B. einer Folterung dhnlich ansehen mag.
In einzelnen Féllen diirfte dies nach hiesiger Auffassung zutreffen. Zu beachten ist
— darauf sei im Fall eines School Shootings im Besonderen hingewiesen — dass das
erhebliche Leiden bei den Opfern selbst vorliegen muss; ein erhebliches Leiden bei
den Angehdrigen ist nicht ausreichend.™

Die subjektiv erforderliche gefiihl- und mitleidlose Gesinnung des Taters diirfte
hingegen regelmiBig zu bejahen sein.”’

¢) Gemeingefihrliche Tatmittel

Ein Tatmittel ist als gemeingefdhrlich einzustufen, wenn es im Einzelfall durch die
Art seiner Anwendung eine Gefahr fiir eine unbestimmte Anzahl an Personen
birgt.® Tatmittel dieser Art sind beispielsweise die bei School Shootings hiufig
eingesetzten Sprengsitze, aber auch vollautomatische Schusswaffen. Auf School
Shootings diirfte dieses Mordmerkmal fast immer zutreffen. Den Tétern kommt es
auch gerade darauf an, eine besonders gro3e Anzahl von Personen zu titen.
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3. Relevantes Mordmerkmal der dritten Gruppe

Die Mordmerkmale der dritten Gruppe setzen wie die der ersten Gruppe beim Téter
an; sie enthalten die Verwerflichkeit des Totungsziels. Auf ein School Shooting
anwendbar sein konnte das Merkmal der Verdeckungsabsicht. Diese liegt vor, wenn
jemand totet, um eine andere Straftat zu verdecken, wobei es durchaus moglich ist,
dass die Tat selbst schon entdeckt ist, der Tater aber noch nicht zweifelsfre1 identi-
fiziert ist.* Denkbar wire die Verwirklichung dieses Mordmerkmals z.B. durch
Schiisse auf Polizeibeamte oder durch Schiisse unbeteiligter Personen wihrend ei-
ner Flucht des Tédters. Da Voraussetzung aber eine andere Tat ist, wird es hier im
Einzelnen darauf ankommen, ob das Tatgeschehen als Tateinheit oder Tatmehrheit
zu werten ist,”’ ob der Téter nach einer Zisur mit Verdeckungsabsicht neu ansetzt,”’
ob von vorn herein ein mehraktiges Geschehen geplant war’> usw. Die abschlieBende
Beurteilung wird jeweils einer griindlichen Einzelfallpriifung vorbehalten bleiben.

I1. Totschlag gem. § 212 StGB

Nur, wenn keines der oben genannten Mordmerkmale vorliegt, ist ein School Shoo-
ting als Totschlag gem. § 212 I StGB zu bestrafen. Dies wird aber allenfalls in be-
sonders gelagerten Ausnahmefillen der Fall sein. Dann wird fraglich sein, ob die
entsprechende Tat jedenfalls nach hiesiger Auffassung tiberhaupt als School Shoo-
ting zu bezeichnen wire.

I11. Rechtsfolgen eines School Shootings

Gem. § 211 I StGB wird der Morder mit lebenslanger Freiheitsstrafe bestraft. Wer
totet, ohne Morder zu sein, wird gem. § 212 I StGB mindestens mit einer Freiheits-
strafe von fiinf Jahren bestraft. Zu beachten ist allerdings, dass die Téter eines
School Shootings fast immer Jugendliche (14 bis 17 Jahre) oder Heranwachsende
(18 bis 23 Jahre) sind.” So diirfte in fast allen Fillen eine Anwendung des Jugend-
strafrechts erfolgen, § 1 JGG. Die Freiheitsstrafe darf dann nicht mehr als zehn Jah-
re betragen, § 17 JGG.

In beiden Fillen reicht der Versuch der Tat fiir eine Strafbarkeit aus. Dies ergibt
sich aus § 23 I StGB, der festlegt, dass der Versuch eines Verbrechens stets strafbar
ist in Verbindung mit § 12 I StGB, der jede Tat, die im Mindestmal3 mit einem Jahr
Freiheitsstrafe bedroht ist, als Verbrechen definiert.

Haufig diirfte auch die Anwendung von Mafregeln zur Besserung und Sicherung in
Betracht kommen. Als solche ist z.B. die Unterbringung in einem psychiatrischen
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Krankhaus (vgl. § 61 Nr. 1 StGB) oder die Unterbringung in der Sicherungsver-
wahrung (vgl. § 61 Nr. 3 StGB) vorgesehen. Fiir die Unterbringung in einem psy-
chiatrischen Krankenhaus gem. § 63 StGB ist es erforderlich, dass der Tater die Tat
im Zustand der Schuldunfidhigkeit, § 20 StGB oder wenigstens der verminderten
Schuldfahigkeit gem. § 21 StGB begangen hat und er fiir die Allgemeinheit eine
Gefahr darstellt, weil von ihm weitere erhebliche Taten zu erwarten sind. An die
Voraussetzungen der Sicherungsverwahrung sind hohere Anforderungen zu stellen,
die in den §§ 66 ff. StGB geregelt sind. Die Anordnung einer MaBregel der Besse-
rung und Sicherung wird jedenfalls hdufig verhéltnismafig i.S.d. § 62 StGB sein.
Insgesamt ist aber zu beachten, dass Ankniipfungspunkt niemals nur die begangene
Tat sein darf, sondern dass es gerade auf weitere zu erwartende Taten ankommt.
Aus diesseitiger Sicht wird dies bei der Anordnung von Mafregeln der Besserung
und Sicherung in der Praxis hdufig nicht ausreichend beachtet.

IV. Weitere Straftatbestinde im Zusammenhang mit School Shootings

Im (weiteren) Zusammenhang mit School Shootings kommt die Verwirklichung
weiterer Straftatbestdnde in Betracht. Zundchst konnte der School Shooter selbst
sich anderweitig strafbar machen:

e Er wird einen Hausfriedensbruch gem. § 123 StGB begehen, sofern er z.B.
entsprechend maskiert oder bewaffnet als Attentédter erkennbar in die Schule
einmarschiert.

e RegelmiBig wird der Téter Bekleidungsgegenstinde sowie Schul- und Schii-
lereigentum und moglicherweise Einsatzmittel der Polizei beschéddigen, so-
dass auch Tatbestinde der Sachbeschiidigung gem.§§ 303 ff. StGB relevant
sein konnen.

e Sofern Personen durch die Tat nicht getotet, sondern nur verletzt werden,
kommen Korperverletzungsdelikte gem. §§ 223 ff. StGB in Betracht.

¢ In Einzelfillen wird auch eine Strafbarkeit wegen Freiheitsberaubung gem.
§ 239 StGB und/oder wegen Geiselnahme gem. § 239b StGB gegeben sein.

e Im Fall der Verwendung von Sprengsidtzen wird das Herbeifiihren einer
Sprengstoffexplosion gem. § 308 StGB eine Rolle spielen.

e Straftaten i.S.d. §§ 51 ff. WaffG werden regelméBig vorliegen. In Einzelfil-
len mogen auch Verstofe gegen das KrWaffKontrG in Betracht kommen.

e Je nach Art und Ernsthaftigkeit vorheriger Tatankiindigungen und Tatandro-
hungen besteht die Mdglichkeit einer Strafbarkeit wegen Storung des 6f-
fentlichen Friedens gem. § 126 I Nr. 2 StGB™ oder wegen Bedrohung
gem. § 241 StGB. Wird die Ernsthaftigkeit der Absicht nur vorgetiuscht, ist
im Zusammenhang mit Leaking auch an § 126 II StGB sowie an das Vor-
tiuschen einer Straftat gem. § 145d I Nr. 2 StGB zu denken.

" Vel. hierzu LG Aachen, NJW-Spezial 2013, 58.
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Auch Dritte kdnnen sich im Zusammenhang mit einem School Shooting strafbar
machen. Wer von den ernsthaften Absichten eines geplanten School Shootings sei-
nes Schiilers, Mitschiilers, Freundes, Bekannten oder auch seines Kindes erfahrt, ist
verpflichtet, die geplante Tat anzuzeigen. Andernfalls wird eine Strafbarkeit wegen
Nichtanzeige geplanter Straftaten gem. § 138 I Nr. 5, III StGB im Raum stehen.
Die den Angehdrigen zugebilligte Straflosigkeit kommt in einem solchen Fall nicht
in Betracht, § 139 III Nr. 1 StGB. Straffrei wére gem. § 139 IV StGB nur der, der
die Tatausfiihrung anderweitig verhindert.

Ein juristisch besonders gelagerter Fall”> war das durch Tim Kretschmer durchge-
fiihrte School Shooting in Winnenden. Der Vater des Téters, Jorg Kretschmer, war
als Sportschiitze berechtigt, Waffen zu besitzen. Diese hatte er nicht ordnungsge-
mal verwahrt, obwohl er um die psychischen Probleme seines Sohnes wusste. So
konnte dieser 285 Schuss Munition, die an verschiedenen Orten im Haus gelagert
war, sowie eine Pistole an sich bringen. Das Landgericht Stuttgart hat ihn deshalb
mit Urteil vom 10. Februar 2011 wegen fahrlédssiger Totung in fiinfzehn Féllen in
Tateinheit mit fahrldssiger Korperverletzung in vierzehn Fillen sowie fahrldssigem
Uberlassen einer erlaubnispflichtigen Schusswaffe und erlaubnispflichtiger Muniti-
on an Nichtberechtigte jeweils durch Unterlassen, zu einer Gesamtfreiheitsstrafe
von einem Jahr und neun Monaten verurteilt. Die Vollstreckung der Freiheitsstrafe
wurde zur Bewdhrung ausgesetzt. Auf die Revision des Angeklagten Kretschmers
hin hat der BGH das Urteil wegen eines Verfahrensfehlers aufgehoben und an eine
andere Kammer des Landgerichts Stuttgart zur erneuten Verhandlung und Ent-
scheidung zuriickverwiesen.”® Nunmehr wurde Kretschmer zu einer Freiheitsstrafe
von einem Jahr und sechs Monaten, ausgesetzt zur Bewahrung, verurteilt.”” Da die
gegen dieses Urteil zunédchst eingelegte Rechtsbeschwerde zuriickgenommen wur-
de, ist das Urteil mittlerweile rechtskréftig.

F. Der Weg zum School Shooter

Wenn Jugendliche oder Heranwachsende derartig grausige Taten begehen, besteht
ein besonderes Bediirfnis nach einer Erkldarung. Dies gilt insbesondere fiir die breite
Offentlichkeit. Schnell wird dann ein Siindenbock gesucht.

Die Entstehung jeder Art von Kriminalitdt wird heute multifaktoriell erklért. Erkla-
rungsansitze sind deshalb immer beim Titer selbst sowie in seiner Umwelt zu su-
chen.

In den Anfingen der kriminologischen Forschung, die etwa im 18. Jahrhundert an-
gesiedelt sind, pragte Beccaria die klassische Schule mit einer Theorie, die die Ur-
sachen fiir die Entstehung von Kriminalitdt im sozialen Umfeld des Téters, ndmlich

Darstellung beruht auf Berster, Anm. zu BGH ZIS 12/2012, 623 ff.
BGH StraFo 2012, 173 ff.
LG Stuttgart, unverdffentlichtes Urteil vom 01.02.2013 — 7 KLs 112 Js 21916/09.
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im Kriminaljustizsystem selbst sowie in den gesellschaftspolitischen Verhéiltnissen
98
suchte.

Im Gegensatz dazu versuchte Lombroso, delinquentes Verhalten ausschlieBlich ta-
terorientiert zu erkliren.”” Er hat anhand der kérperlichen Untersuchung und Be-
obachtung zahlreicher inhaftierter Soldaten und Verbrecher verschiedene Verbre-
chertypen herausgearbeitet und vertreten, dass man diese nicht nur an bestimmten
Personlichkeitsmerkmalen, sondern bereits an ihrem duBleren Erscheinungsbild er-
kennen konne.'™ Die durch ihn begriindete biologisch-positive Schule stellt den
freien Willen des Einzelnen in Abrede, indem sie von der Annahme ausgeht, ab-
weichendes Verhalten sei durch angeborene Personlichkeitsmerkmale vorbestimmt.

Aus den gegensitzlichen Erkldrungsansidtzen entwickelte sich Ende des 19. Jahr-
hunderts der so genannte ,,Anlage-Umwelt-Streit”, der die Frage zum Inhalt hatte,
ob Kriminalitit auf angeborene Faktoren oder dullere Einfliisse zuriickzufiihren ist.

Dieser wurde durch von Liszt iiberwunden, der die These vertrat, Kriminalitdt sei
sowohl auf ererbte Anlagen als auch auf duBlere, gesellschaftspolitische Einfliisse
zuriickzufithren.'®! Darauf aufbauend entstanden schlieBlich multikausale Ansitze
zur Kriminalitdtserklarung.

I. Personlichkeit

Betrachtet man eingehend die Personlichkeit der Téter, so finden sich bei allen De-
fizite im personlichen Bereich. Erklarungsversuche, die (unter anderem) beim Tater
selbst ansetzen, gehen heute ausschliefSlich von einer Pradisposition aus. Biosozia-
len Theorien nach kdnnen bestimmte ererbte Anlagen oder nicht ererbte, biochemi-
sche FEinfliisse zu Verhaltensauffilligkeiten fiihren, die unter dem Einfluss eines
bestimmten Milieus zu Delinquenz fiihren konnen. Die Personlichkeitstheorien su-
chen den Ansatzpunkt fiir eine kriminelle Disposition in bestimmten Personlich-
keitsmerkmalen des Einzelnen.

Das typische Personlichkeitsprofil eines School Shooters gibt es nach bisherigen
Forschungsergebnissen nicht.'” Vielmehr handelt es sich auf den ersten Blick um
recht normal wirkende Jugendliche und Heranwachsende.'”

Insbesondere lassen sich im Widerspruch zu fritheren Personlichkeitstheorien, die
das psychopatische bzw. antisoziale Personlichkeitsprofil besonders grausamer
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Verbrecher gepragt haben, schwerwiegende psychische Erkrankungen bei den Ta-
tern in der Regel nicht ausmachen.'™ Als solche kdmen vor allem Psychosen oder
gravierende Personlichkeitsstorungen in Betracht.

Unter dem Begriff der Psychose versteht man verschiedene psychische Krankheiten
oder Storungen von besonderer Schwere, denen ein zumindest zeitweiliger Reali-
titsverlust gemeinsam ist.'” Sie kénnen von organischen Ursachen herrithren oder
affektiv bedingt sein'®, wie es beispielsweise bei psychotischen Episoden einer
schweren Depression der Fall ist.'”’

Die Ursachen fiir die Entwicklung von Personlichkeitsstorungen sind bislang unge-
klart. Den verschiedenen Erklidrungsansdtzen lasst sich entnehmen, dass sie aus ei-
ner Wechselbeziehung von Anlage- und Umweltfaktoren entstehen. Personlich-
keitsstorungen sind basierend auf verschiedenen Personlichkeitsmerkmalen in etli-
che Untergruppen unterteilt. Uber die fiir die jeweilige Persdnlichkeitsstorung cha-
rakteristischen Personlichkeitsmerkmale verfiigt grundsitzlich jeder Mensch. Eine
Personlichkeitsstorung kommt dann in Betracht, wenn die Merkmale besonders
ausgeprigt, nicht flexibel und kaum angepasst sind.'® Daraus resultieren von der
Norm abweichende Erlebens- und Verhaltensmuster, die zu Konflikten fithren und
die soziale Funktionsfihigkeit beeintrichtigen.'” Beim Betroffenen verursachen sie
hiufig einen enormen Leidensdruck.''’ Die Diagnose einer Personlichkeitsstorung
setzt voraus, dass die abweichenden Personlichkeitsmerkmale sich tliber einen lidn-
geren Zeitraum hinweg manifestiert haben.''" Dieser Prozess ist in der Regel erst
im Erwachsenenalter abgeschlossen, sodass es in den meisten Féllen nicht ange-
messen ware, Personlichkeitsstorungen bei Kindern und Jugendlichen zu diagnosti-
zieren.'"?

Scheithauer und Bondii weisen daher auf die Moglichkeit hin, dass eventuell beste-
hende psychische Krankheiten oder Storungen bei den jungen Tatern lediglich noch
nicht voll ausgepridgt oder noch nicht diagnostiziert worden sein konnten. Diesen
Schluss ziehen sie daraus, dass bei erwachsenen Amoktéitern schwerwiegende psy-
chische Probleme wie beispielsweise Psychosen'’ weitaus hdufiger festgestellt
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114 . . -
werden. " Untermauert wird diese Vermutung durch Forschungsergebnisse aus

dem US-amerikanischen Raum, nach denen bei zahlreichen Tatern schwere psychi-
sche Storungen in Form von Psychopathien, Psychosen und Traumata vorliegen.'"
Diese Ergebnisse konnten in Bezug auf den europdischen Raum bislang allerdings
nicht verifiziert werden, sodass an dieser Stelle noch Forschungsbedarf besteht.

Unbenommen davon, dass schwere psychische Krankheiten und Storungen bei
School Shootern in der Regel nicht vorliegen oder dies jedenfalls nicht bekannt
bzw. nachweisbar ist, zeigen bisherige Forschungsergebnisse, dass School Shooter
regelméBig iiber eine von Defiziten gepragte Personlichkeitsstruktur verfiigen. Die-
se ist nicht zwingend im pathologischen Bereich anzusiedeln.''®

1. Narzissmus und narzisstische Tendenzen

Den Charakterziigen vieler School Shooter lassen sich Hinweise auf eine narziss-
tisch akzentuierte Personlichkeit entnehmen.''” Dabei wird es sich aufgrund des
jungen Alters der Téater um narzisstische Tendenzen oder um die Vorform einer
narzisstischen Personlichkeitsstorung''®, eine so genannte Personlichkeitsentwick-
lungsstérung, handeln.'”

Menschen mit narzisstischen Charakterziigen sind weniger als andere Menschen in
der Lage, mit Krinkungen adiquat umzugehen.'** Diese bei School Shootern héufig
vorkommende erhohte Vulnerabilit'eit,121 die schon bei den traditionellen malaii-
schen Amokliaufern festgestellt wurde,'? fiihrt dazu, dass sozialiibliche Zuriickwei-
sungen und alltdgliche Sticheleien als besonders verletzend und belastend erlebt
werden. Das erklirt sich mit dem fiir Narzissten typischen Anspruchsdenken an
eine besondere Behandlung durch andere und einem ausgeprédgten Gefiihl der eige-
nen Wichtigkeit gepaart mit einem wenig ausgeprigten Selbstbewusstsein, welches
insbesondere dann zum Vorschein kommt, wenn besonders giinstige Behandlungen

114
115
116
117

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 79.

Langman, Amok im Kopf, S. 52.

Pollmann, Tatort Schule, S. 73; so wohl auch Kéhler/Kursawe, Kriminalistik 10/2003, 595.
Béckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 60; Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting,
S. 52; Langman, Amok im Kopf, S. 81 ff.; von Prondzinski, DPolBI1 2/2008,27; Hoffmann/Roshdi/
Robertz, Kriminalistik 4/2009, 200; Fiillgrabe, Kriminalistik 4/2000, 227. Anzumerken ist aller-

dings, dass eine Studie von Bondii dies nicht bestétigt hat: Bondii, School Shootings in Deutsch-
land, S. 272.

DIMDI: 1CD-10-GM, Kap. V F60.8.
Steinhausen, Psychische Storungen bei Kindern und Jugendlichen, S. 18.
Fiedler, Personlichkeitsstorungen, S. 88; Hoffmann, Tédliche Verzweiflung — der Weg zu zielge-

richteten Gewalttaten an Schulen, S. 28 f.; Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting,
S. 49 ff., insbesondere S. 52, S. 61; Hoffmann/Roshdi/Robertz, Kriminalistik 4/2009, 200.

Von Langman sehr anschaulich unter dem Begriff ,,Extreme Reaktivitdt™ beschrieben: Langman,
Amok im Kopf, S. 235 ff.
Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 19.

118

119

120

121

122



23

. . 123 . . .
und exzessive Bewunderungen durch andere ausbleiben. © Krankungen iiblichen

AusmalBes konnen das Selbstbewusstsein eines narzisstisch veranlagten Menschen
so sehr angreifen, dass sie als existenziell bedrohlich in Bezug auf die eigene Iden-
titit wahrgenommen werden,'** was bei School Shootern hiufig festzustellen ist.'>

2. Depressionen und Suizidgedanken

Meist findet sich bei School Shootern eine depressive Symptomatik mit Gefiihlen
der Hoffnungslosigkeit und Verzweiflung, die unter Umstdnden vor der Tat bereits
zu Suizidgedanken gefiihrt oder in einem Suizidversuch gegipfelt hat.'”® Im An-
schluss an die Tat kommt es schlieBlich hdufig zu einem Suizid des Téters: Die Téa-
ter aus Erfurt, Emsdetten und Winnenden haben sich das Leben genommen. Uber
den Winnender Téter Kretschmer ist bekannt, dass er unter Depressionen litt und
sich deshalb zeitweise in psychotherapeutischer Behandlung befand.'’

Depressionen sind unter anderem gekennzeichnet durch Niedergeschlagenheit, ei-
nem Gefiihl innerer Leere, Hoffnungslosigkeit und dem Gefiihl der eignen Wertlo-
sigkeit und Unfihigkeit.'*® Depressive Symptomatiken kommen nicht nur bei De-
pressionen, sondern auch bei anderen psychischen Krankheiten und Stérungen
vor.'” Schwere Depressionen lassen sich ebenso wie Psychosen und Personlich-
keitsstorungen nur sehr selten bereits im Jugendalter diagnostizieren."”° Depressive
Symptomatiken mit oder ohne Suizidgedanken hingegen lassen sich sehr haufig
gerade bei Jugendlichen feststellen.'’

I1. Soziales Umfeld

Neben der defizitdren Personlichkeit potentieller Tater spielen soziale Faktoren ei-
ne wichtige Rolle bei der Tatgenese. Nach der Kontrolltheorie Hirschis verringert
die Einbindung in das soziale Gefiige beispielsweise die Wahrscheinlichkeit krimi-
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nellen Verhaltens."” Fehlt diese, steigt die Wahrscheinlichkeit der Umsetzung einer

kriminellen Handlung. Diese Bindungstheorie spielt auch im Zusammenhang mit
School Shootings eine Rolle. Das soziale Umfeld der Téter wirkt zunédchst normal,
stellt sich jedoch bei genauerem Hinsehen fast immer als defizitir dar,'>® was durch
die Wechselbeziehung zwischen der Personlichkeitsstruktur der Téter und ihrer
Umwelt bedingt ist: Einerseits fithrt die von Defiziten gepridgte Personlichkeit zu
Schwierigkeiten im sozialen Gefiige, andererseits kann sich eine solche Personlich-
keit nur in einem Umfeld entwickeln, in dem es an funktionalen sozialen Ressour-
cen mangelt.'**

1. Familienverhiltnisse

Hinsichtlich der Familienverhiltnisse der Tater herrscht Einigkeit dariiber, dass
diese zumindest in formaler Hinsicht unaufféllig erscheinen und die Téter nicht et-
wa einem so genannten ,,broken home*'* entstammen."*® Haufig handelt es sich um
typische Mittelschichtsfamilien durchschnittlichen Bildungsniveaus,"’ die in ldnd-
lichen Gegenden oder stidtischen Vororten wohnen"® und ,,auffillig unauffillig*'*’
erscheinen.

Die Forschungsergebnisse zeigen jedoch, dass die Familienverhidltnisse der Tater
durchaus regelmifBig als problematisch gewertet werden konnen, was den zwi-
schenmenschlichen Umgang und die Qualitdt der emotionalen Beziehungen unter-
einander betrifft.'* Fast immer fehlte den spiteren Titern emotionale Anerkennung
durch ihre Eltern, was ihr Selbstbewusstsein und ihr Vertrauen in die eigenen Fi-
higkeiten und Fertigkeiten schmilerte und zu Versagensgefiihlen fiihrte.'*!

Feltes weist darauf hin, dass es ,,in vielen Familien [...] keinen Kontakt mehr un-
tereinander'* gibt. In vielen Fillen leben die einzelnen Familienmitglieder neben-
einander her.'* Die Eltern wissen nur wenig iiber ihre Kinder, was in emotionaler
Vernachlédssigung gipfeln kann, indem kein echtes Interesse an den Gefiihlen der
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Kinder besteht und in der Folge auch nicht artikuliert wird. Es herrscht eine famili-
dre Situation vor, in der Schwierigkeiten nur oberflichlich behandelt oder libergan-
gen und nicht ausreichend thematisiert werden.

Der Erziehungsstil ist vorwiegend inkonsistent und vermittelt wenig Geborgenheit,
was dadurch zum Ausdruck kommt, dass die Eltern einerseits schimpfen und stra-
fen, andererseits problematisches Verhalten ignorieren und leugnen, wodurch die
spateren Tater sich der Kontrolle durch die Eltern entziehen kénnen. In dem meis-
ten Fillen findet eine Regulation der Freizeitgestaltung, die bei vielen spateren Ta-
tern insbesondere aus intensivster Mediennutzung besteht, nicht oder nur unzu-
reichend statt.'*

Bondii hat herausgefunden, dass es in einigen Taterfamilien Hinweise auf psychi-
sche Storungen gibt und Eltern oder entferntere Angehdrige den Tédtern teilweise
als Vorbilder fiir suizidale Handlungen, aber auch fiir ein gesteigertes Interesse an
Waffen gedient haben.'®

2. Schulisches Umfeld und Freundeskreis

Die Tater sind vermehrt Schiiler von Realschulen oder Gymnasien bzw. vergleich-
baren Schulen mittleren oder hoheren Niveaus.'*®

Wihrend US-amerikanische Autoren herausfanden, dass die Schulnoten der Tater
sich in der Regel im durchschnittlichen und sogar iiberdurchschnittlichen Bereich
bewegen'?’, zeigen Untersuchungen vor allem aus dem deutschen Raum, dass die
Schulleistungen eher als durchschnittlich bis unterdurchschnittlich einzustufen
sind, Schwierigkeiten mit dem Unterrichtsstoff bestanden und Klassen wiederholt
werden mussten.'*® Steinhduser'® und Bosse' z.B. erbrachten dauerhaft schlechte
Leistungen und mussten Schulklassen wiederholen. Auch Kretschmers Leistungen
lagen im eher unterdurchschnittlichen Bereich.""

Ausnahmslos bestehen Konflikte im schulischen Kontext, durch die sich die spite-
ren Téter besonders gekrankt fiihlen. Wahrend einige Autoren insbesondere im US-
amerikanischen Raum herausgefunden haben, dass die Tédter in der Schule héufig
Opfer von schikanierenden Attacken in Form von Mobbing oder Bullying gewor-
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den waren,"”* zeigen neuere Forschungsergebnisse aus den USA, aber insbesondere
aus Deutschland, dass es sich bei den innerschulischen Krdankungserlebnissen im
Vorfeld der Tat in den meisten Fillen gerade nicht um solche von besonderer
Schwere oder gar um lang andauerndes Mobbing handelt,"”® sondern vielmehr um
Sticheleien und Verspottungen, wie sie unter Jugendlichen und von Lehrern gegen-
iiber einzelnen Schiilern iiblich sind."* Sie sind jedoch von den Titern aufgrund
ihrer erhéhten Krinkbarkeit subjektiv als sehr erheblich empfunden worden.'> So-
fern schwerwiegendere Beeintrachtigungen durch Mitschiiler nachgewiesen werden
konnten, stellte sich meist heraus, dass diese jedenfalls nicht einseitig erfolgten,
sondern hdufig von den Tétern selbst durch auffélliges Verhalten provoziert worden
sind."*®

Bondii weist darauf hin, dass auch die Schiiler-Lehrer-Beziehung problematisch
sein kann und findet, dass ein Augenmerk kiinftig auch darauf liegen sollte."”’ Nach
hiesigem Daflirhalten liegt dies auf der Hand und hitte schon deutlich friiher er-
kannt werden miissen. So richtete Steinhduser seine Tat ausschlieBlich gegen Leh-
rer. Die zwei Schiiler, die im Rahmen der Tat ums Leben gekommen sind, starben
durch Schiisse auf verschlossene Tiiren. Bosse, der sowohl auf Lehrer als auch auf
Schiiler schoss, hatte in seine Tatplanung insbesondere auch Lehrer mit einbezo-
gen. Dies ging aus seinen Tagebuchaufzeichnungen deutlich hervor. Kretschmer
schoss ebenfalls gezielt sowohl auf Schiiler als auch auf Lehrer.

Feltes sieht im Zusammenhang mit School Shootings und anderen Gewaltdelikten
daneben den in der Schule herrschenden enormen Leistungsdruck als problematisch
an'® und weist auf die Erforderlichkeit gleichzeitiger Unterstiitzung beim Erlernen
sozialer Verhaltensweisen hin."”’ Da der Schule allein aufgrund des enormen zeitli-
chen Umfangs, den sie im Leben eines Schiilers einnimmt, eine entscheidende Rol-
le im Sozialisationsprozess Jugendlicher und Heranwachsender zukommt, kann die
ausschlieBliche Fokussierung auf den Lehrauftrag und damit einhergehende Ver-
nachldssigung emotionaler Gesichtspunkte zur Entwicklung sozial abweichenden
Verhaltens beitragen.'® Hinzu kommt, dass insbesondere Erfolg in der Schule als
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und ein Ausbleiben dieses Erfolges zu erheblichen Minderwertigkeitsgefiihlen fiih-
ren kann.'®' Dies war bei den Tétern oben dargestellter Taten der Fall, denn sie alle
hatten aufgrund enormer Leistungsschwierigkeiten im schulischen Bereich keine
attraktive Zukunftsperspektive.

ITI. Aggressionen, Totungsfantasien, Nebenrealitit

Minderwertigkeitsgefiihle, die Unsicherheit beziiglich der eigenen Identitdt und die
aufgrund besonderer Kriankbarkeit empfundenen Verletzungen begleiten und leiten
potentielle Téter auf dem Weg zur Umsetzung ihrer Tat, wie die weitere Darstel-
lung zeigen wird. SchlieBlich entwickelt jeder spitere Téter erhebliche Aggressio-
nen, die in Totungsfantasien gipfeln. Aufgrund der wachsenden Verzweiflung er-
folgt im Vorfeld eines School Shootings ein immer stirker werdender Riickzug'®
in eine destruktive, von Aggressionen und Totungsvorstellungen besetzte Fantasie-
welt, die dabei ,, hilft, sich nicht mehr als ein Mann wahrzunehmen, der Angst emp-
findet, sondern als einer, der Angst verursacht“'®. Die als unertraglich empfunde-
ne Kriankung wird in Wut umgewandelt, die ,, der Bestdtigung des eigenen Selbst“
dient."” Langman betont, dass gerade die verletzte Ménnlichkeit die Grundlage fiir
das Suchen nach Rollenmodellen ménnlicher Identitdt bildet, wofiir dann hiufig
gewalttitige Vorbilder gewihlt werden.'® Diese Flucht vor der Realitit in eine fik-
tive Welt kann so weit gehen, dass von einem Abgleiten in eine einschlagige Ne-
benrealitdt gesprochen werden kann, in welcher der Téter die real erlebte Schwiéche
und Ohnmacht dadurch kompensiert, dass er sich selbst zunéchst in seiner Fantasie
als starken, gottdhnlichen Mann inszeniert, der nicht nur iiber sein eigenes Leben
und seinen eigenen Tod, sondern auch iiber das Leben und Sterben anderer Men-
schen entscheiden kann.'®® Dies passt zu aktuellen Personlichkeitstheorien, nach
denen Delinquenz ein Mittel zur Selbstbestdtigung sein kann.

Anders als im realen Leben fiihlt sich der spitere Téter in dieser Fantasiewelt wohl
und sicher, sodass das Fantasieren mit der Zeit einen immer grofleren Raum ein-
nimmt und ein immer stiarkerer Riickzug aus dem realen Leben erfolgt, was wiede-
rum neue Probleme schafft und den Titer noch stirker ins Abseits dringt.'®” Dies
kann so ausgeprigt sein, dass eine addquate Handlungsfihigkeit im realen Leben
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vollends verloren geht.'®® Knecht betont, dass dieser Riickzug in eine Nebenrealitit
schon bei traditionellen Amokldufern festzustellen war.'® Wihrend die Titer im
echten Leben immer weniger zurechtkommen, werden die Fantasien immer présen-
ter'”’, bis sich eine einschligige Nebenrealitit'"' entwickelt.

Diese brennt sich mit der Zeit derart in die Personlichkeit ein, dass eine reale Um-
setzung der bislang nur fantasierten Tat als logische Konsequenz erscheint. Gewalt
wird plotzlich als legitime Losungsstrategie flir die eigenen Schwierigkeiten emp-
funden.'”” Die Nebenrealitit bezeichnet Lempp ganz bewusst als etwas iiber die
Fantasie Hinausgehendes: Wéhrend in der Fantasie noch eine Grenze zur Wirklich-
keit gezogen werden kann, fehlt diese Moglichkeit innerhalb der Nebenrealitit. Sie
scheint neben der tatsichlich existierenden Hauptrealitit ebenfalls real zu sein.'”

IV. Enthemmung

Wer aggressive Gedanken und Totungsfantasien in sich trégt, setzt diese nicht un-
bedingt in die Tat um. In der Regel besteht eine gesunde Hemmschwelle, die dies
verhindert.'”* Bestehende Hemmschwellen miissen folglich abgebaut werden, bevor
ein Jugendlicher ein in der Fantasie durchdachtes und geplanten School Shooting in
der Realitidt umsetzen kann.

1. Empathie

Empathie fiir Mitmenschen stellt einen hemmenden Faktor dar.'” In der Nebenrea-

litdt eines potentiellen Téters werden bestehende Werte und Normen mehr und
mehr infrage gestellt, was zu einer den Verlust an Empathie beglinstigenden sozia-
len Entbindung fithren und mithin enthemmende Wirkung haben kann.'”® Zu den
spateren Opfern wird eine Distanz aufgebaut, die so grof3 ist, dass diese nicht mehr
als Mitmenschen, sondern nur noch als Zielobjekte wahrgenommen werden.'”” Ein
Mangel an Empathie ist gemeinsames Merkmal der meisten gewaltbereiten Jugend-
lichen, insbesondere der meisten School Shooter.'”™
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2. Gewalt als Mittel zur Konfliktbewiltigung

Das Vorhandensein angemessener Konfliktbewiltigungsstrategien hat ebenfalls
eine aggressionshemmende Wirkung. Stehen solche Strategien nicht zur Verfiigung
oder werden dariiber hinaus gewalttiatige Handlungen als mogliches Mittel zur Be-
wiltigung von Konflikten angesehen, sinkt die Hemmschwelle zur Gewaltanwen-
dung.'” Bei vielen School Shootern ist neben dem Riickzug aus dem sozialen Ge-
flige ein beachtlicher Werteverfall auszumachen.'*

V. Training fiir die Tat und Waffenzugang

Die lang andauernde, intensive Phase der gedanklichen Beschéftigung mit der Tat
einschlieBlich ausfiihrlicher Planung'® dient nicht nur dem Abbau von Hemm-
schwellen, sondern stellt gleichzeitig ein Training fiir die reale Umsetzung dar.
Schon Sutherland und Cressey haben mit ihrer Theorie der differentiellen Assozia-
tionen und Kontakte angenommen, dass kriminelles Verhalten einerseits in seinen
Denkmustern, andererseits bezogen auf die Umsetzung der Tatausfithrung wie ein
Beruf in einem lang andauernden Prozess erlernt werden muss.'™

In dieser Phase kommt es héufig zur ,.ersten Teilumsetzung einer Gewaltphanta-
sie“m, die zunichst ,, einen spielerischen Charakter “'** aufweist und zunehmend
realer wird. Viele Téter hatten beispielsweise Hobbys, die im Zusammenhang mit
Waffen stehen.'® Es folgt die Anschaffung von Waffen einschlieBlich zugehoriger
Munition und sonstiger Ausriistungsgegenstinde.

Die Verfligbarkeit von Waffen bzw. die erleichterte Moglichkeit der Beschaffung
stellt einen besonders hohen Risikofaktor dar.'"®® Im Zusammenhang mit einem
Training fiir die Tat und vor allem der realen Umsetzung eines School Shootings
wird immer wieder darauf hingewiesen, dass die Moglichkeit des Waffenzugangs
eine besondere Rolle spiele, da der Zugang zu echten Waffen letztlich conditio sine
qua non fiir die Durchfiihrung eines School Shootings sei.'®” Das ldsst sich nicht in
Abrede stellen.

So betont auch Langman, dass ein School Shooting nicht stattfinden konnte, wenn
es keine Waffen gidbe, weshalb Zugang zu Schusswaffen selbstverstindlich ein
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Robertz, Erfurt — 5 Jahre danach, S. 13; Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 33 f.
Siehe bei Sutherland/Cressey, Criminology.

Robertz, Erfurt — 5 Jahre danach, S. 17.

Robertz, Erfurt — 5 Jahre danach, S. 17.

Hoffmann/Roshdi/Robertz, Kriminalistik 4/2009, 199.

Hoffimann/Roshdi/Robertz, Kriminalistik 4/2009, 201.

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 105 ff.; Kalka, Winnenden, S. 85; so wohl
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Faktor sei, der zur Realisierung einer solchen Tat beitrage.'®® Fiir Langman handelt
es sich jedoch um einen Faktor, der jedenfalls nicht erkldren kann, weshalb ein
School Shooting geschieht.'® Deshalb komme ihm nicht die Qualitit einer Ursache
zu, was er insbesondere daran festmacht, dass es zahlreiche Gegenden in den USA
gibt, in denen praktisch jeder Haushalt iiber Waffen verfiigt, in denen jedoch noch
nie ein School Shooting stattgefunden hat.'”® Zudem weist er darauf hin, dass die
Eltern von Klebold, einem der Téter des School Shootings an der Columbine High
School, extreme Waffengegner waren und Klebold niemals mit Spielzeugwaffen
spielen durfte.””! Dennoch spricht er sich in letzter Konsequenz dafiir aus, dass der
Zugang zu Waffen erschwert werden miisse.'”?

Wieczorek sieht dies anders und spricht der Verfiigbarkeit von Waffen durchaus
auch motivationelle Aspekte zu.'”> Deshalb wird neben einem Verbot gewalthalti-
ger Spiele eine Novellierung des Waffengesetzes viel diskutiert. Kalka fiihrt hierzu
ein Beispiel aus Schottland an, wo nach einem School Shooting an einer Grund-
schule der Privatbesitz von Faustfeuerwaffen verboten worden war."* Seitdem ha-
be es in Schottland kein School Shooting mehr gegeben. Das sei unter anderem da-
rauf zuriickzufithren, dass bei solcherlei Taten die Tater die Waffen in den meisten
Fillen legal besessen hitten.'” | Auf der ganzen Welt spielen junge Ménner gewalt-

titige Videospiele — aber nur die Menschen téten, die an Waffen herankommen®, '

Feltes hingegen meint, hdrtere Waffengesetze seien keine Losung fiir den Umgang
mit einem Problem, das so vielschichtige Ursachen hat und hilt dies fiir lediglich
,Symbolische Politik“."”” Dem ist zuzustimmen.

G. Definition

Nach ausfiihrlicher Darstellung der kriminologischen und strafrechtlichen Einord-
nung, nach kurzer Vorstellung der drei oben erwidhnten Fallbespiele und nach ein-
gehender Auseinandersetzung mit dem aktuellen Stand der Forschung soll schlieB3-
lich der Versuch einer eigenen, an das hiesige Forschungsvorhaben angepassten
Definition erfolgen. Zu diesem Zweck wurden verschiedene bestehende Definitio-
nen miteinander vermengt, in Teilen iibernommen und an anderen Stellen abge-
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wandelt. In der vorliegenden Arbeit werden School Shootings schlieBlich unter
Verweis und bezugnehmend auf Vorstehendes wie folgt definiert:

School Shootings sind vorsdtzliche Morde oder Mordversuche von jugendli-
chen oder heranwachsenden Tdtern mittels Schussfeuerwaffen und gegebe-
nenfalls unter zusdtzlichem Einsatz anderer Waffen und/oder Sprengsdtzen
an ihren (ehemaligen) Schulen, wobei die Titer aufgrund eines individuell
mit direktem und zielgerichtetem Bezug zu der jeweiligen Schule konstruier-
ten Motivs die Absicht haben, innerhalb dieses einen Tatereignisses ohne
Abkiihlungsperiode moglichst viele zumindest teilweise zuvor ausgesuchte
Menschen oder Gruppen von Menschen aus dem schulischen Kontext, insbe-
sondere Lehrer und/oder Mitschiiler zu téten, die Totung Unbeteiligter dabei
wenigstens billigend in Kauf nehmen und einen Suizid oder eine Tétung
durch eingreifende Dritte mehr oder weniger in ihren Tatplan mit aufge-
nommen haben.
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3. Kapitel: Ego-Shooter und School Shootings

Gewalthaltigen Computerspielen, insbesondere den so genannten Ego-Shootern,
wird wie gezeigt immer wieder ein Platz im Ursachengeflecht von School Shoo-
tings eingerdumt. Deshalb wird auch immer wieder gefordert, Ego-Shooter zu indi-
zieren. Nach Definition des Genres und Beschreibung des Ego-Shooters Counter-
Strike erfolgt eine Auseinandersetzung mit dem kriminologischen Forschungsstand.

A. Ego-Shooter

Als Ego-Shooter oder First-Person-Shooter werden Computerspiele bezeichnet, in
denen es vorwiegend darum geht, den Gegner durch Totung mittels einer Schuss-
waffe auszuschalten.'” Der Spieler sieht nicht seine gesamte Spielfigur auf dem
Bildschirm, sondern nur deren Hande und eventuell deren Unterarme sowie die ak-
tuell verwendete Waffe. Diese als Ego-Perspektive oder First-Person-Perspektive
bezeichnete Sicht'” soll es dem Spieler ermdglichen, besonders intensiv in das
Spielgeschehen einzutauchen. Den Spielen wird deshalb hdufig unterstellt, dass sie
durch die Identifikation des Spielers mit der Gewalt anwendenden Spielfigur eine
verrohende Wirkung ausiiben wiirden und folglich mitverantwortlich fiir sich in der
Realitét ereignende Gewalthandlungen sind.

B. Das Spiel Counter-Strike

Das Computerspiel Counter-Strike (englisch fiir ,,Gegenschlag") gehort diesem
Genre an und lisst sich weiter in das Subgenre der Taktik-Shooter einordnen.*” Im
Unterschied zu klassischen Ego-Shootern stehen bei Taktik-Shootern nicht aus-
schlieBlich Reaktionsschnelligkeit und Geschicklichkeit des Computerspielers im
Vordergrund, sondern dariiber hinaus ein sorgfiltig geplantes, taktisches Vorge-
hen.*!

Taktik-Shooter werden immer in einem Team gegen ein anderes Spielerteam ge-
spielt. Daher wird von den meisten Spielern der so genannte Mehrspieler-Modus
verwendet. Im Mehrspieler-Modus ist es erforderlich, dass jeder einzelne Spieler
das Spiel auf seinem Computer installiert hat und dariiber hinaus die Computer der
einzelnen Spieler miteinander vernetzt sind. Dies geschieht iiber ein lokales Netz-
werk (LAN) oder iiber eine Online-Verbindung. Counter-Strike wird fast aus-
schlieBlich online gespielt und daher auch als Online-Taktik-Shooter bezeichnet.
Wie die meisten Taktik-Shooter verfiigt auch Counter-Strike neben der Mehrspie-
ler-Variante {iber einen Einzelspieler-Modus. In diesem Modus werden sowohl die
eigenen Teammitglieder als auch das gegnerische Team durch so genannte ,,Bots®,
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die per kiinstlicher Intelligenz agieren, vom Computer simuliert. Der Einzelspieler-
Modus dient hauptsdchlich dazu, neuen Spielern einen ersten Eindruck vom Spiel
zu vermitteln, nicht aber zum Spielen des Spiels.

Im Spiel Counter-Strike®”” treten zwei Teams gegeneinander an. Dies ist auf der

einen Seite eine Spezialeinheit der Polizei, die Anti-Terror-Einheit, auf der anderen
Seite eine Gruppe von Terroristen.

Gespielt wird auf so genannten ,,Maps“m, also Levelkarten. Dies sind virtuelle, im

Fall von Counter-Strike recht eng abgesteckte Gebiete, in denen verschiedene
Landschaften und Gebdude dreidimensional dargestellt werden.

Die Teams starten auf der jeweiligen Map von etwa gegeniiberliegenden Startzonen
aus. Dort beginnt jede Spielrunde damit, dass die Spieler sich durch Aufruf eines
Meniis durch den Kauf von Waffen, Munition und Schutzausriistung fiir die Spiel-
runde ausriisten konnen. Hierbei konnen nicht alle Waffen von allen Spielern ge-
kauft werden. Vielmehr hat jede Fraktion eigene Waffen. Lisst ein Spieler im lau-
fenden Spiel seine Waffe jedoch fallen, so kann diese von den Spielern der anderen
Fraktion aufgenommen und verwendet werden.

Im Anschluss an den Ausriistungskauf laufen die Spieler los und versuchen, sich
dem virtuellen Gegner anzunidhern und diesen bei Kontakt mdglichst auszuschalten.
Der weitere Verlauf hingt davon ab, welche der verschiedenen Varianten gespielt
wird. Diese werden im weiteren Verlauf der Arbeit ausfiihrlich dargestellt.

C. Mit dem Ego-Shooter zum School Shooting

Einige Studien aus dem kriminologischen Bereich widmen sich der Frage, ob und
wieweit Ego-Shooter einen Einfluss auf die Realisierung eines School Shootings
haben konnen. Dabei steht fest, dass der Konsum medialer Gewalt allein nicht zu
einem School Shooting fiihrt.**!

I. Einfluss auf die Entwicklung personlicher Defizite

Die stindige Beschéftigung mit einem gewalthaltigen Computerspiel wie Counter-
Strike konnte sich dem Forschungsstand nach negativ auf die Entwicklung der Per-
sonlichkeit auswirken.

Kinder und Jugendliche spielen diese Spiele hiufig.””> Wenn bei einem ohnehin in

der Entwicklung stehenden jungen Menschen zusitzlich die eigene Identitit auf-

22 Die Beschreibung des Spielinhaltes beruht, soweit nicht anders gekennzeichnet, auf eigenen Be-

obachtungen und auf im Rahmen der teilnehmenden Beobachtung gefiihrten, unstrukturierten Ge-
spriachen mit Counter-Strike-Spielern.

Glaser, Counter-Strike - Das offizielle Buch, S. 6.
Von Prondzinski, DPolBI 2/2008, 25.

Hoynck/Méofsle/Kleimann/Pfeiffer/Rehbein, Jugendmedienschutz bei gewalthaltigen Computer-
spielen, S. 7.
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grund subjektiv empfundener Kriankung bedroht erscheint, wie dies wie gezeigt bei
potentiellen School Shootern hdufig der Fall ist, konnte ein besonderes Bediirfnis
nach identitdtsstiftenden Vorbildern vorhanden sein. Sind diese in der Realitét nicht
greifbar, wird unter Umstanden auf mediale Idolfiguren zuriickgegriffen.*”

So haben sich School Shooter hdufig Figuren aus Filmen, Biichern oder auch Com-
puterspielen bedient, die ihre Vorstellung von Grandiositit verkdrpern. Dabei han-
delt es sich regelméBig um stark, gewaltbereit und kaum verletzlich wirkende Mén-
nerfiguren. Aufgrund der fiir Ego-Shooter charakteristischen First-Person-Perspek-
tive, die eine Identifikation mit der virtuellen Spielfigur besonders einfach machen
soll, erscheinen diese Spiele pridestiniert hierfiir. Mehr als andere Medieninhalte
konnten sie die Gefahr einer besonderen Identifikation mit der gewalttitigen Idolfi-
gur bergen. Im Gegensatz zu anderen Medien wird der Nutzer bei Computerspielen
selbst aktiv und nimmt am Geschehen teil.*” Daraus konnte sich mehr als bei klas-
sischen Medien ein negativer Einfluss auf die Personlichkeitsentwicklung ergeben.

1. Narzissmus

Wie gezeigt, verfiigen School Shooter hdufig iiber narzisstische Charakterziige.
Wihrend Narzissten die eigenen Gefiihle sehr intensiv erleben und ihnen gleichzei-
tig Kompetenzen fiir den Umgang mit ihnen fehlen, was auch bei School Shootern
meist festzustellen is‘[,ZO8 werden Gefiihle und Bediirfnisse anderer nicht erkannt.?”
So besteht haufig ein Mangel an Empathie bis hin zur Empathielosigkeit.*'’ Einigen
Forschungsergebnissen nach, die im weiteren Verlauf der Arbeit ausfiihrlich darge-
stellt werden, sollen gewalthaltige Computerspiele unter gewissen Voraussetzungen
dazu fiihren konnen, dass beim Nutzer die Fahigkeit zu empathischen Empfindun-
gen abnimmt. Somit kdnnte der Konsum von Ego-Shootern indirekt Auswirkungen
auf die Verstirkung bereits vorhandener narzisstischer Tendenzen haben, soweit
dies den Aspekt der Empathiefdhigkeit betrifft.

Die Frustrationstoleranz ist bei vielen School Shootern insgesamt duflerst gering
ausgeprigt.”’’ Auch dies ist ein typisches Merkmal des Narzissmus. Gleichzeitig
suchen sie die Schuld fiir selbst verursachte Probleme und Riickschldge in der Re-
gel nicht bei sich selbst, sondern projizieren sie auf Mitmenschen.”'* Dadurch ent-
steht eine misstrauische Haltung gegeniiber anderen,’" die letztlich dazu fiihrt, dass
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die Téter sich innerhalb der Gesellschaft als Fremdkorper fithlen und dieser gegen-
iber eine ablehnende Haltung entwickeln.

Typisch fiir das Genre der Ego-Shooter ist die Moglichkeit des Erschielens einer
groBen Anzahl virtueller Gegner. In der Realitit hat dies fiir den Spieler keinerlei
Konsequenzen. Von seinen Mitspielern oder durch ein ins Spiel integriertes Bonus-
system erhilt der Spieler vielmehr Anerkennung fiir seine Féhigkeiten im virtuellen
Raum. Ein Gefiihl der Uberlegenheit wird dadurch vermittelt, dass die Spielfigur
durch die Mdglichkeit des ,,Respawnens“’'* unsterblich ist. Einem Narzissten
konnte ein Ego-Shooter demnach dazu dienen, sein intensives Bediirfnis nach Be-
wunderung durch andere zu befriedigen und sich zumindest im virtuellen Raum
selbst als gottahnlich erleben zu kénnen.?"

Jugendliche und Heranwachsende, die narzisstische Tendenzen aufweisen, konnten
folglich besonders anfillig dafiir sein, die Spielfigur eines Ego-Shooters als identi-
tatsstiftendes Idol zu nutzen. Das konnte dazu fiihren, dass bereits vorhandene nar-
zisstische Personlichkeitsmerkmale noch verstarkt werden.

2. Depressionen

Die intensive Beschéftigung mit einem Computerspiel kann in eine Abhdngigkeit
ausarten, die ihrerseits depressive Symptomatiken bis hin zu Suizidgedanken aus-
16st oder verstirkt und zu einem Riickzug aus dem sozialen Umfeld fiihrt.?'®

Ob eine solche Abhdngigkeit entsteht, hdngt von ,,einer Wechselwirkung von
Merkmalen auf Seiten des Spielers und Merkmalen auf Seiten des genutzten Com-
puterspiels* ab.?'” Vor allem Spiele, die eine interessante Story, einen sozial ge-
prigten Spielraum, das Erfordernis eines enormen zeitlichen Aufwands zur Errei-
chung des Spielzieles und ein Belohnungssystem fiir Aktivitidten aufweisen, haben
ein abhingigkeitsforderndes Potential.>'® Dies trifft auch auf Spiele zu, die gemein-
sam mit anderen Spielern online gespielt werden und die Moglichkeit der Kommu-
nikation mit den Mitspielern bieten. Durch die Gruppe kann auf dem einzelnen
Spieler ein erhohter Druck lasten, sich regelmafig und lang andauernd in der virtu-
ellen Spielwelt aufzuhalten, was vor allem dann gilt, wenn jeder Spieler in der
Gruppe eine feste Aufgabe und somit eine Verantwortung gegeniiber der Spieler-
gruppe hat.?"’ Das trifft auch auf einige Online-Ego-Shooter zu.

2 Als ,Respawn" wird unter Computerspielern der Wiedereinstieg in die laufende Spielrunde nach

dem virtuellen Tod der Spielfigur bezeichnet.
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Das regelmiBige Spielen eines Ego-Shooters konnte demzufolge mittelbar dazu
fiihren, dass Depressionen und Suizidgedanken zumindest verstirkt werden.

I1. Einfluss auf die Entwicklung sozialer Defizite

Zwischen dem Einfluss eines Computerspiels auf die Personlichkeitsentwicklung
und den Familienverhéltnissen des jeweiligen Nutzers diirfte eine Wechselwirkung
anzunehmen sein.

1. Familiares Umfeld

Inwiefern Computerspiele einen negativen Einfluss auf die Personlichkeitsentwick-
lung haben, hingt entscheidend davon ab, ob Kinder und Jugendliche einen stindi-
gen Zugang zu Computerspielen haben. Eine Erhohung der Aggressionsbereitschaft
haben Trudewind und Steckel vorwiegend bei den Kindern festgestellt, die hdufig
Zugang zu gewalthaltigen Computerspielen haben und diese dadurch auch haufig
spielen, was die Rolle der Eltern hervorhebt.””” Die Notwendigkeit eines derartigen
elterlichen Einflusses bezeichnen die Autoren selbst als die vielleicht ,, wichtigste
praktische Konsequenz“, die aus ihrer Studie gezogen werden kann.”?' Zu diesem
Ergebnis kommt auch Kyas.**

Dies diirfte auf andere von Computerspielen ausgehende Gefahren iibertragbar sein.
Umgekehrt ist es moglich, dass die stindige Beschéftigung mit dem Spiel und der
damit verbundene Riickzug auch aus dem Familienleben zu weiteren Schwierigkei-
ten mit den Eltern und anderen Familienmitgliedern fithren.

2. Schulische Leistungen und Peer Group

Die in eine Abhédngigkeit ausartende Beschiftigung mit einem Computerspiel kann
ferner dazu fiihren, dass ein Jugendlicher oder Heranwachsender kaum noch Zeit in
seine schulische Ausbildung investiert und sich die bereits bestehenden Leistungs-
schwéchen verstiarken.

Steinhausen meint allerdings, dass negative Auswirkungen von Medienkonsum auf
schulische Leistungen stark von dritten Faktoren wie der Intelligenz und der Bil-
dung der Eltern abhingen.”” Damit hebt auch er die wichtige Rolle der Eltern und
des familidren Umfeldes hervor.

Eine introvertierte Personlichkeitsstruktur, die dariiber hinaus von erhohter Krank-
barkeit und dysfunktionalen Problembewaltigungsstrategien gepragt ist, kann be-
reits bestehende Konflikte im schulischen Umfeld und im Freundeskreis potenzie-
ren. Wenn von (gewalthaltigen) Computerspielen eine negative Auswirkung auf die
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Entwicklung dieser Personlichkeitsmerkmale ausgeht, konnten sie deshalb indirekt
auch einen negativen Einfluss auf das schulische Umfeld und den Freundeskreis
haben.

II1. Einfluss auf Aggressionen und Totungsfantasien

Nachdem die Hypothese der Wirkungslosigkeit von Mediengewalt und die Kathar-
sistheorie, nach der vorhandene Aggressionen durch das Betrachten von Gewalt
abgebaut werden, als widerlegt gelten,”** bleibt die Frage bestehen, ob und wieweit
Aggressionen und Totungsfantasien durch das Ansehen von Gewalt, auch medialer
Gewalt, hervorgerufen oder gesteigert werden konnen.

1. Aggressionen

Fiir einige Autoren steht fest, dass der regelmiflige Konsum medialer Gewalt bei-
spielsweise mittels entsprechender Computerspiele ein erhdhtes Aggressionspoten-
tial auslosen oder verstirken kann.”” Zahlreiche Studien kommen tatsichlich zu
dem Ergebnis, dass gewalthaltige Computerspiele die Entwicklung von Aggressio-
nen fordern konnen.”*® Es hat sich gezeigt, dass in geringem bis allenfalls mittel-
starkem Grade aggressive Denkmuster gefordert werden konnen, wobei die Veran-
lagung und daraus resultierende Anfélligkeit des Einzelnen eine entscheidende Rol-
le spielt. Ob gewalthaltige Computerspiele iiber eine aggressive Denkweise hinaus
tatsdchlich aggressives Verhalten fordern, bleibt den Ergebnissen nach unklar.

a) Die Rolle der Eltern

Trudewind und Steckel haben, wie bereits angesprochen, herausgefunden, dass
Kinder, die gewalthaltige Computerspiele mégen und zusitzlich eine unsichere El-
ternbindung aufweisen, eine stirkere Aggressionsneigung aufweisen, als andere,
bei denen entweder das eine oder das andere nicht vorliegt.**’ Dies zeigt die wich-
tige Rolle des Elternhauses, die dadurch verstiarkt wird, dass eine Erhohung der
Aggressionsbereitschaft insbesondere bei Kindern festgestellt wurde, die haufig
Zugang zu derartigen Spielen haben.””® Das deckt sich damit, dass computerspiel-
abhiangige Jugendliche der Meinung anderer Autoren nach zumindest eine vermehr-
te Gewaltakzeptanz aufweisen.””
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b) Korperliche Erregung und aggressives Denken

Nachweislich lassen sich beim und unmittelbar nach dem Spielen gewalthaltiger
Computerspiele verdnderte Korperfunktionen, ndmlich eine erhdhte Herzfrequenz,
ein erhohter Blutdruck und ein erhdhter Adrenalinspiegel messen.”” Dies rdumen
auch Robertz und Wickenhduser ein, weisen aber gleichzeitig darauf hin, dass eine
gesteigerte korperliche Erregung keinesfalls mit erhohter Aggressivitit gleichzuset-
zen sei.”' Vielmehr miisse untersucht werden, inwieweit aggressive Gedanken, Ge-
fiihle und aggressives Verhalten tatsdchlich gesteigert werden, was noch nicht in

: . 232
ausreichender Form geschehen sei.

Fiillgrabe macht darauf aufmerksam, dass auch wettbewerbsméfBlig ausgeiibte
Sportarten mit korperlicher Aktivitdt ,,Stress und [ ] ein hohes Erregungsniveau"
erzeugen und daher ebenso zu Gewalthandlungen fiithren konnten und betont, dass
eine aggressive Reaktion auf etwas immer von fritheren Erfahrungen und erlernten
Reaktionsmustern abhingt.””

¢) Friihere Erfahrungen und personliche Disposition

Auch von Prondzinski weist einschrankend darauf hin, dass der Einfluss eines ge-
walthaltigen Computerspiels auf die Entwicklung oder Verstirkung eines Aggres-
sionspotentials stark von der ,,individuellen Disposition* des Einzelnen abhéingt.234
Fiillgrabe geht noch weiter, wenn er sagt, dass es gerade bereits aggressive Jugend-
liche sind, die ein Interesse an gewalthaltigen Medien zeigen.” Es wurde bereits
dargestellt, dass spétere Téater eines School Shootings gewalthaltige Computerspie-
le und sonstige gewalthaltige Medien hdufig exzessiv nutzen. Auch Kyas ist der
Ansicht, dass Computerspiele gezielt nach bereits vorhandenen Interessen ausge-
wihlt werden.”® Demnach verwundert es nicht, wenn ein Jugendlicher, der sich fiir
Waffen interessiert, ein entsprechendes Spiel spielt. Noch weniger diirfte es ver-
wundern, dass ein Jugendlicher, der ein School Shooting plant und mdéglicherweise
bereits vorbereitet, sich intensiv mit eben diesem Medium beschéftigt.

2. Totungsfantasien

Aus dem aggressiven Denken heraus entwickeln die Jugendlichen auf dem Weg zur
Umsetzung der Tat mit der Zeit immer mehr gewalthaltige Fantasien, die sich letzt-
lich zu Tétungsfantasien steigern.”’
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a) Anregung der Fantasie und Lernen am Modell

Einige Autoren vertreten die These, dass Fantasien gewalthaltigen Inhalts durch die
Wahrnehmung von Gewalt, auch medialer Gewalt, genihrt werden.”® Durch den
Konsum gewalthaltiger Medien erhalten die Jugendlichen durch Lernen am Mo-
dell* stindig neue Anregungen und Ideen, was zu immer detaillierteren Gewalt-
fantasien fiihrt.**" Grossman und DeGaetano behaupten gar, Mediengewalt wiirde
vor allem Kinder und Jugendliche zu Gewalt- und Toétungshandlungen regelrecht
konditionieren.**' Dies erscheint etwas weit hergeholt. Mittlerweile gilt diese These
auch als widerlegt.*** Robertz und Wickenhduser meinen aber, dass das Spielen von
Ego-Shootern jedenfalls die Lust an realen Kampthandlungen wecken konnte und
begriinden dies mit gestiegenen Rekrutierungszahlen des US-amerikanischen Mili-
tirs, seitdem die Armee zu Werbezwecken einen kostenlosen Ego-Shooter zum
Download bereit gestellt hat.*** Dies kann nach hiesigem Dafiirhalten aber auch
darauf zuriickzufiihren sein, dass das Militédr sich durch die Kampagne zur Einfiih-
rung des Shooters liberhaupt wieder ins Gespriach bringen konnte. Fiir die Annahme
eines Zusammenhangs liegen weitere Anhaltspunkte jedenfalls nicht vor. Insbeson-
dere ist wohl nicht bekannt, ob die neuen Rekruten iiberhaupt zuvor das Spiel ge-
spielt haben. Kalka weist richtigerweise nach der Tat in Winnenden darauf hin,
dass der Tater Kretschmer Computerspiele besal3, die fast jeder Jugendliche gern
spielt und sieht hier keinen besonderen Zusammenhang.***

b) Einfluss abhingig von Motivation

Pollmann meint einschrinkend, es komme darauf an, mit weicher Motivation ein
gewalthaltiges Computerspiel gespielt werde: kiinftige School Shooter konnten im
Gegensatz zu anderen Spielern ein solches Spiel mit derselben Motivation spielen,
wie (kiinftige) Soldaten, sodass ihre Lust an realen Totungshandlungen dadurch
tatsichlich gesteigert werden konnte.*” Ahnlich wie Pollmann hilt letztlich auch
Robertz die Motivation des Rezipienten fiir entscheidend und weist wie viele ande-

28 Robertz, Erfurt — 5 Jahre danach, S. 14; Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting,

S. 85; Pollmann, Tatort Schule, S. 79; Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 86; Kdh-
ler/Kursawe, Kriminalistik 10/2003, 596; Grossman/DeGaetano, Wer hat unseren Kindern das
Toten beigebracht, S. 37.

Néher Bandura, Aggression: Eine sozial-lerntheoretische Analyse.

Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 85; Pollmann, Tatort Schule, S. 79;
Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 86.

Grossman/DeGaetano, Wer hat unseren Kindern das T6ten beigebracht, S. 61 ff.

Kyas, Wie Kinder Videospiele erleben, S. 18.

Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 68. Es handelt sich bei dem Spiel um den Taktik-
Shooter ,,America' s Army*, dieser steht in der jeweils aktuellen Version zum kostenlosen Down-
load zur Verfiigung unter http://www.americasarmy.com/ [28.12.2013].
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Pollmann, Tatort Schule, S. 106 f.
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re darauf hin, das School Shooter meist aktiv nach Medieninhalten suchen, die ihre
gewalthaltigen Fantasien bedienen.**

IV. Einfluss auf die Entwicklung einer einschlagigen Nebenrealitit

Langman stellt fest, dass School Shooter hiufig ein Interesse nicht nur an gewalt-
haltigen Medien allgemein, sondern besonders auch an gewalthaltigen Computer-
spielen haben. Im Unterschied zu anderen Menschen spielen sie diese nicht in ei-
nem normalen Rahmen, sondern sind ganz besonders fasziniert von ihnen, was in
einer regelrechten Besessenheit gipfeln kann.**’ Seiner Meinung nach finden die
jugendlichen Téter in den Spielfiguren gewalthaltiger Spiele minnliche, durch Ge-
walt stark wirkende Vorbilder, an denen sie sich orientieren konnen.”*® Die Be-
schiftigung mit Ego-Shootern, Waffen und militirischen Themenbereichen allge-
mein kann auch anderen Autoren nach dazu beitragen, dass ein potentieller School
Shooter immer mehr in die Rolle des Kriegers bzw. Réchers schliipft und die ,,Rol-
lenidentitdt als School Shooter aufbaut und verfestigt.** Langman meint im Er-
gebnis, gewalthaltige Computerspiele unterstiitzen den Riickzug in eine derartige
Fantasiewelt, sodass der Bezug zur Realitit mehr und mehr verloren geht.”° Kyas
betont, dass der in der virtuellen Welt erlebte Spielerfolg dem Spieler Kontrolle
und Gefiihle von Macht verschafft und weist darauf hin, dass dies eine gewaltige
,Flow-Spirale* hervorrufen kann, die bis hin zum Abgleiten in eine Parallelwelt
fihren kann.”'

1. Medien und Nebenrealitit

Dies kann auch fiir andere Medien gelten. Robertz und Wickenhduser weisen darauf
hin, dass im Fall von Barry Dale Loukaitis, einem School Shooter aus Washington,
der Tatablauf zahlreiche Parallelen zu dem Roman ,,Rage® aufwies, der von Ste-
phen King unter einem Pseudonym geschrieben und in Deutschland unter dem Titel
., Amok* verdffentlicht wurde.”® Wie in der Romanvorlage beschrieben, suchte
Loukaitis seine Schule auf und erdéffnete im Mathematikunterricht das Feuer.
Nachdem er seine Lehrerin erschossen hatte, drehte er sich zu den Schiilern um und
brachte ein leicht abgewandeltes Zitat aus o.g. Buch: ,,This sure beats algebra, do-
esn't it“.”>* Wie im Roman nahm er im Anschluss an die Tat Mitschiiler als Geiseln.
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Dass die Entwicklung einer einschldgigen Nebenrealitdt durch Medienkonsum un-
terstiitzt werden kann, wird auch deutlich am Fall des School Shootings der Co-
lumbine High School: die Téter Eric Harris und Dylan Klebold traten wihrend ihrer
Tat auf, wie die Darsteller des von ihnen favorisierten Films Natural Born Killers.
Die Abkiirzung des Filmtitels, ,,NBK*, verwendeten sie als Codewort fiir ihre eige-
ne Tat.>*

Beide Beispiele diirften belegen, dass Medien verschiedenster Art als Vorlagen fiir
gewalthaltige Fantasien durchaus geeignet sind. Diese Fantasien spielen bei der
Realisierung eines School Shootings eine besondere Rolle, denn bei den meisten
School Shootern findet direkt vor ihrer Tat eine Vermengung von Realitit und Fik-
tion statt, die Ausdruck einer ,,iiberbordenden Phantasie* ist. >

2. Identifikationspotential der Medieninhalte und fehlende reale Vorbilder

Nach Bockler und Seeger kommt es bei einer solchen Entwicklung aber entschei-
dend darauf an, ob der Rezipient einer Darstellung - in der entsprechenden Studie
waren dies Informationen iiber School Shootings - sich mit ,,den dargebotenen
Problemen und Motiven der gewalttitigen Vorbilder identifizieren kann“*°, wenn
es darum geht, sich zu gewalttitigen Handlungen inspirieren zu lassen. In der Stu-
die konnten Forschungsergebnisse zu Nachahmungen von gewalttitigen und suizi-
dalen Handlungen gestiitzt werden. Demnach findet eine Inspiration zu einer ge-
walttdtigen suizidalen Handlung wie einem School Shooting vor allem dann statt,
wenn man sich mit dem Vorbildmodell identifizieren kann, Ahnlichkeiten zu sich
selbst feststellt, vom Modell eine Anziehungskraft in emotionaler Hinsicht ausgeht,
dem Modell ein in sozialer Hinsicht hoher Status eingerdumt wird und die Folgen
der Handlungen des Modells als positiv und erfolgreich erlebt werden, die Hand-
lung moralisch gerechtfertigt erscheint und keine oder nur wenige andere Modelle
verfligbar sind.”” Dem stimmen auch Robertz und Wickenhdiuser zu, die betonen,
dass im Fall von Loukaitis eine Uberidentifikation mit Stephen Kings Romanfigur
stattgefunden haben konnte, weil das fiktive Leben der Romanfigur zahlreiche Pa-
rallelen zu seinem eigenen Leben, seinen Familienverhdltnissen und Problemen
aufwies. >

Auch Lempp weist auf Uberidentifikation mit Vorbildern aus beispielsweise Video-
spielen hin.* Die Gefahr der Identifikation bei festgestellten Ahnlichkeiten und
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einer daraus folgenden Nachahmung der Tat sehen auch Scheithauer und Bondii,*

die sich auch mit einem moglichen Zusammenhang des Konsums gewalthaltiger
Medien und Computerspiele und School Shootings auseinandergesetzt haben. Die-
ser Punkt betrifft jedoch nicht unbedingt Computerspiele, sondern eher Nachah-
mungen aufgrund detaillierter Medienberichterstattung iiber School Shootings, die
viele Autoren als geeignet zur Forderung eines Abgleitens in eine einschldgige Ne-
benrealitdt oder sogar als Ausloser zur Umsetzung einer bereits geplanten Tat anse-
hen.”' Die stindige Beschiftigung mit Medienberichten iiber vergangene School
Shootings unterstiitzt ein Abgleiten in eine einschlégige Nebenrealitdt insbesonde-
re, wenn die auf den Téater fokussierte Berichterstattung Handlungsmotivationen
vereinfacht, Romantisierungen enthidlt und Tathergang sowie Téterfantasie an-
schaulich darstellt.”®*

3. Identititsstorung und Fehlen realer Vorbilder

Zudem vertreten Bockler und Seeger die These, dass Identifikationsangebote nur
dann angenommen werden, wenn das eigene Selbsterleben, die eigene Identitdt be-
reits gestort ist.”” Sie haben gezeigt, dass eine Krinkung in Verbindung mit einen
Mangel an Anerkennung so erheblich sein kann, dass sie bei der Auseinanderset-
zung mit School Shootings anhand von Medien zu einer regelrechten Faszination
von der Thematik fiihren kann, sofern in einzelnen Lebensbereichen fehlende An-
erkennung nicht durch positive Erfahrungen und einen Gewinn an Anerkennung in
anderen sozialen Bereichen ausgeglichen wird. Gerade dies kann dazu fiihren, dass
eine Identifikation mit den Téatern stattfindet, die im Laufe der Zeit immer starker
zunimmt.*%*

Eine Identifikation mit den Tétern findet hingegen eher nicht statt, wenn ein stabi-
les soziales Gefiige erlebte Kriankungen abfiangt, also wenn das Erleben der eigenen
Identitit nicht angegriffen oder bedroht ist.*®

V. Einfluss auf Enthemmung

Gewalthaltigen Computerspielen wird héufig eine desensibilisierende und damit
enthemmende Wirkung zugesprochen.’®® Die Spiele, insbesondere Ego-Shooter,
seien wie dargestellt sogar geeignet, junge Menschen zum To6ten zu konditionieren.
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1. Herabsetzen der Empathiefihigkeit

Die Entwicklung hin zu einem Mangel an Empathie kann einigen Autoren nach
durch den Konsum gewalthaltiger Computerspiele und sonstiger Medien begiinstigt
werden. Die Empathiefdhigkeit werde u. A. dadurch gesenkt, dass Menschen durch
die jeweilige Darstellung auf Zielobjekte reduziert werden.*®’

Dies mag vereinfacht klingen, aber immerhin hat der School Shooter Eric Harris im
Vorfeld seiner mit Dylan Klebold gemeinsam veriibten Tat selbst angegeben, er
miisse vorhandene Gefiihle wie Mitleid und Sympathie fiir andere Menschen
dadurch ausschalten, dass er die Menschen, auf die er schieBen mochte, nicht als
Menschen, sondern als Gegner eines von ihm favorisierten Ego-Shooters sehe.”*®

Forschungsergebnisse stiitzen diese Theorie in gewissen Grenzen: Trudewind und
Steckel’® haben in oben bereits genannter Studie herausgefunden, dass das Spielen
gewalthaltiger Computerspiele eine sowohl kurz- als auch langfristige enthemmen-
de Wirkung ausiibt, indem es die Empathiefihigkeit herabsetzt.*”’ Einschrinkend
betonen sie, dass diese Wirkung bei Kindern, die iiber eine sichere Bindung zu ih-
ren Eltern und damit liber eine hohere emotionale Kompetenz verfiigen, geringer
ausgepragt ist.””'

2. Gewohnung, Abstumpfung, Verrohung

Die urspriinglich unter dem Begriff der Habituierungstheorie bekannt gewordene
Meinung einiger Forscher besagt, dass das Ausleben aggressiver Fantasien durch
das Sehen von Gewalt dahingehend beeinflusst wird, dass ein Gewohnungseffekt
eintritt.”’”* Dieser begiinstige das Ausleben gewalthaltiger Fantasien, denn die stin-
dige gedankliche Auseinandersetzung mit gewaltbesetzten Szenarien fiihre zu einer
Abstumpfung.

3. Rechtfertigung von Gewalt als legitimes Konfliktlosungsmittel

Die Gewohnung und Abstumpfung lasse schlielich die Umsetzung der zunichst
nur fantasierten T6tungshandlungen immer normaler anmuten. Die medial beobach-
tete Gewalt flihre letztendlich zur Rechtfertigung real ausgelebter Gewalt. Im Er-
gebnis laufe dies darauf hinaus, dass durch den regelméBigen Konsum von Ego-
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Shootern die Anwendung extremer Gewalt als legitimes Konfliktlosungsmittel an-
gesehen werde.*”

4. Neutralisierungstechniken

Nach Bockler und Seeger bedarf es zum Abbau von Hemmschwellen jedoch ganz
bestimmter, auf der Sozialisationstheorie von Sykes und Matza*'* beruhender Neut-
ralisierungstechniken®”: Aus der Opferrolle des Titers hinaus muss dieser die Tat
als eine gerechte Reaktion auf die durch andere erlebte Ungerechtigkeit, die durch
die Tat gleichzeitig angeprangert wird, empfinden konnen. Dies gipfelt schlieBlich
in der ,,Verdammung der Verdammenden**’®: Der Titer stellt simtliche bestehende
Gesetze und Moralvorstellungen in Frage und sagt sich von seiner Abhidngigkeit
vom System der Gesellschaft vollstindig los, sodass ,,der Tod als gerechte Strafe |
... | legitimiert und die eigene Person, als Herrscher iiber das Schicksal anderer, in
géttliche Sphiren emporgehoben?’” werden kann. Auch hier sei auf intensive Me-
dienberichterstattung iiber vergangene School Shootings verwiesen, die spéteren
School Shootern durch vereinfachte Darstellung der Handlungsmotivation fritherer
Téter einen legitimen ,,Losungsweg aus dem eigenen Dilemma" praktisch auf dem

Silbertablett prasentiert.””®

VI. Einfluss auf die Schaffung der tatsiichlichen Voraussetzungen fiir die Tat

Die Forschungsergebnisse legen nahe, dass Computerspiele wie Counter-Strike ein
fiir die Tatplanung und -vorbereitung wichtiges Werkzeug darstellen konnten. Da-
mit konnten sie dazu dienen, die Voraussetzungen zur Umsetzung solcher Taten zu
schaffen bzw. diesen Prozess zu unterstiitzen.

1. Tatplanung

Scheithauer und Bondii meinen, dass gewalthaltige Medien in der Phase der Tat-
planung eine Rolle spielen, da sie wie dargestellt dazu beitragen, Tatfantasien de-
taillierter zu gestalten.””” Bei der Konkretisierung des Tatplans kénnte dies hilfreich
sein.

Langman ist der Ansicht, dass vor allem gewalthaltige Computerspiele als Ubung
fir die Umsetzung eines School Shootings dienen kénnen.*® Das Spiel Counter-
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Strike weist die Besonderheit auf, dass grundsitzlich jede beliebige Umgebung,
also auch die vom Titer besuchte und als Tatort auserkorene Schule in eine spielba-
re Levelkarte, eine so genannte ,,Map“, verwandelt werden kann. Die Vermutung
liegt nahe, dass potentielle Tater auf diese Weise Taktiken und Strategien fiir die
Umsetzung eines School Shootings entwickeln und den Tatablauf in allen Einzel-
heiten einiiben konnen.

Zu beachten ist aber, dass die meisten Tdter vorab eine Strategie moglicherweise
gar nicht entwickeln. Bondii hat nimlich herausgefunden, dass der Tatablauf bei-
spielsweise nur selten vom Leaking umfasst war, wihrend in vielen Féllen hinge-
gen detaillierte Angaben zu den spiteren Tatopfern gemacht wurden.”®'

2. Waffenkenntnisse und Schiefltraining

Es sind ferner verschiedene Studien durchgefiihrt worden, die untersuchen, ob
Computerspiele als Training fiir den Schusswaffeneinsatz dienen konnten, indem
sie nicht nur die Hemmschwelle senken, sondern dariiber hinaus Waffenkenntnisse
vermitteln und zu verbesserten SchieBleistungen fithren.

Milzner meint, dass sich mithilfe eines Ego-Shooters die Zielgenauigkeit trainieren
lasst.*®* Dem stimmen auch andere Autoren zu.”® Scheithauer und Bondii fithren
als Beispiel einen von Ego-Shootern begeisterten School Shooter aus den USA an,
der trotz mangelnder realer SchieBerfahrung mit jedem seiner Schiisse traf.”** Auf
dieses Beispiel weisen auch Grossmann und DeGaetano hin.*® Sie vergleichen
Ego-Shooter dariiber hinaus mit Videosimulatoren der US-Armee, die angeblich fiir
Zieliibungen der Soldaten eingesetzt werden.”*

Dazu passen schlieBlich die Ergebnisse einer Studie von Hermanutz u. a.:**" Unter-
sucht wurde, ob in der Polizeiausbildung sich befindliche Berufsanfinger ihre
SchieB3- und Zielfdhigkeiten verbessern konnen, indem sie acht Wochen lang ohne
weiteres Schiefltraining mit echten Waffen einen Ego-Shooter, ndmlich Counter-
Strike oder Time-Crises spielen. Im Ergebnis erbrachte die Gruppe, die Ego-
Shooter gespielt hat, bessere Schiellleistungen mit der echten Waffe, als die Kon-
trollgruppe, die ebensolche Spiele nicht gespielt hat.

Pollmann stimmt dem nicht ohne Weiteres zu, denn ihrer Ansicht nach kommt es
bei der Lernerfahrung immer darauf an, mit welcher Motivation man ein gewalthal-
tiges Computerspiel konsumiert und ob das dort Erprobte in der Realitdt umgesetzt
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und weitergehend geiibt werden kann.”® Nur in sehr engen Grenzen konnte es

demnach moglich sein, dass School Shooter ein solches Spiel als Trainingsmog-
lichkeit fiir den Umgang mit Waffen nutzen, zumindest wenn sie iiber die Moglich-
keiten verfiigen, das im Spiel erlernte in der Realitit imitieren zu kénnen, was ins-
besondere die Verfiigbarkeit von realen Waffen betrifft.”® Dafiir spricht auch die
Ansicht von Kyas.”" Er meint, die virtuelle SchieBerfahrung mit einer Waffe sei
nicht vollstindig in die reale Welt zu transferieren. Dem virtuell erlebten Schema
des Schieflens fehlen entscheidende, in der Realitdt vorhandene Aspekte: Riick-
schlag, Wind, Gewicht der Waffe usw.

Bondii schrinkt obiges Beispiel beziiglich des US-amerikanischen School-Shooters
spater ein und weist darauf hin, dass der Tdter zum einen bereits reale Schiefliibun-
gen absolviert hatte und zum anderen in grofe Schiilergruppen geschossen hat, die
ein Verfehlen kaum ermoglichten.”"

D. Fazit

Hinsichtlich der Ursachenforschung im Bereich von School Shootings besteht er-
heblicher Forschungsbedarf.”* Nach Darstellung des Forschungsstandes erscheint
es nicht ausgeschlossen, dass Ego-Shooter wie Counter-Strike im Ursachengeflecht
eines School Shootings einen Platz einnehmen. Sofern sich dies bestétigt, konnte es
sinnvoll sein, liber mogliche Konsequenzen nachzudenken. Solche konnten durch-
aus in einer Indizierung des Spiels liegen.

Im Jahr 2002, nach dem ersten grofen School Shooting in Deutschland, lag das
Spiel Counter-Strike in seiner englischen Originalversion der Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Medien bereits zur Priifung vor. Der Antragssteller hatte bean-
tragt, das Spiel zu indizieren. Dieser Antrag ist von der Bundespriifstelle jedoch
abgelehnt worden®”, weil keine Veranlassung bestanden habe, das Spiel in die Lis-
te der jugendgefihrdenden Schriften aufzunehmen. Zwar sei das Toéten von
menschlich aussehenden Gegnern ein wesentlicher Bestandteil des Spiels, es ent-
halte dariiber hinaus aber auch andere Elemente, ndmlich die Notwendigkeit zu
strategischem und taktischem Vorgehen.”* Daneben bestiinde die stindige Mog-
lichkeit der Kommunikation mit Mitspielern. Zudem sei davon auszugehen, dass
Spielertypen, die an den strategischen Gesichtspunkten des Spiels kein Interesse
hitten, sondern im Gegenteil nur kurzfristig ein action- und gewaltbesetztes Erleb-
nis suchen wiirden, relativ ziigig das Interesse an Counter-Strike verlieren wiirden.
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Pollmann, Tatort Schule, S. 105 f.

Pollmann, Tatort Schule, S. 106 f.

Kyas, Wie Kinder Videospiele erleben, S. 15.

Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 43.

Von Prondzinski, DPolBI 2/2008, 27.

BPjS, ,,Counter Strike", Entscheidung Nr. 5116 vom 16.5.2002, BPjS-Aktuell 03/2002, S. 11-18.
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Trotzdem sei das Spiel aufgrund der Kampthandlungen fiir Kinder und Jugendliche
grundsédtzlich nicht geeignet; eine Indizierung sei aber aufgrund des zu geringen
Gefahrdungsgrades und der fehlenden verrohenden Wirkung nicht gerechtfertigt.

Trotz dieser Entscheidung hélt die Kritik am Spiel an und es wird weiterhin gefor-
dert, Counter-Strike sowie andere Ego-Shooter zu indizieren.””

2% 50 2.B. Harnischmacher, Kriminalistik 7/2007, 453, der meint, ein Verbot sei zumindest dazu ge-

eignet, die Offentlichkeit zu sensibilisieren.
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4. Kapitel: Methodik

A. Erkenntnisinteresse und Forschungsfragen

Auf Grundlage der bisherigen Forschungsergebnisse ist davon auszugehen, dass
einem School Shooting multifaktorielle Ursachen zugrunde liegen. Ferner steht au-
Ber Frage, dass ein unmittelbarer Zusammenhang zwischen Ego-Shootern und ent-
sprechenden Taten nicht besteht. Aufgrund der anhaltenden Kritik an Ego-Shootern
einschlieBlich der Forderung, Spiele dieser Art zu indizieren, erscheint es aber nach
wie vor sinnvoll, etwaige Zusammenhédnge zu erforschen. Dies insbesondere vor
dem Hintergrund, dass die Haufigkeit von School Shootings bislang unterschétzt
worden ist und ein weiterer Anstieg zu erwarten ist.”

I. Theoretische Uberlegungen

Ziel der vorliegenden Studie kann nur sein, zu untersuchen, ob Ego-Shootern ein
mittelbarer Einfluss zugeschrieben werden kann. Denkbar wire, dass das regelma-
Bige Spielen Faktoren beeinflusst, die zur Umsetzung eines School Shootings
zwingend kumulativ vorliegen miissen.

Diese sind dem Forschungsstand nach

das Vorhandensein personlicher und sozialer Defizite,

die Entwicklung von Aggressionen und letztlich T6tungsfantasien,

das Abgleiten in eine einschligige Nebenrealitit,

der Abbau vorhandener Hemmschwellen,

die Entwicklung und Einlibung von Taktiken und Strategien

sowie letztlich Zugang zu Waffen und das Erlernen des Umgangs mit Waf-
fen.””

296 Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 341.
297 Vgl. Darstellung oben.
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Maigliche Stellung von Counter-Strike im Ursachengeflecht eines School-Shootings

é Persinliche und soziale Defizite e

7

Aggressionen & Totungsfantasien
L

Bildung einschliigiger Nebenrealitiit
L
Enthemmung

Entwicklung von Taktiken & Strategien

Regelmiifliges
Spielen von
Counter-Strike

Weitere
Faktoren

4

SchieBtraining & Zugang zu Waffen
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L\ 2 . 4
T~ T T P

. Weitere
Tatausfiihrung (' Faktoren

Abb. 1 Moégliche Stellung von Counter-Strike im Ursachengeflecht eines School Shootings

Das gewaltbesetzte Spielszenario eines Ego-Shooters wie Counter-Strike ist mog-
licherweise geeignet, narzisstische Personlichkeitsziige zu fordern, indem der Spie-
ler sich in der virtuellen Welt iiberlegen und gottéhnlich fithlen kann und moglich-
erweise noch Anerkennung fiir das besonders brutale Téten moglichst vieler, virtu-
eller Gegner erhélt. Ein etwaiger Einfluss des Spiels diirfte davon abhédngen, in
welchem Ausmal} die Spielstruktur entsprechende Erlebnisse zuldsst. Die von Ste-
ckel und Trudewind propagierte Abnahme der Empathiefihigkeit™® kann sich in
diesem Zusammenhang ebenfalls ungiinstig auswirken. Das lang andauernde Spie-
len konnte ferner in eine Sucht ausarten und so zu depressiven Verstimmungen fiih-
ren oder bereits vorhandene depressive Symptomatiken verstiarken. Hierbei wird es
entscheidend auf das ,,Abhingigkeitspotential* des konkreten Spiels ankommen.*”’
Aus alledem konnen aufgrund der bereits angesprochenen Wechselwirkung ver-
schiedene Defizite im sozialen Bereich erwachsen. Denkbar sind z.B. die Verstir-
kung innerfamilidrer Konflikte, ein Riickzug aus dem familidren Umfeld und der

298 Steckel/Trudewind, Rubin 2/2002, 58 ff.

299 Vgl. Rehbein/Kleimann/Mdple, Computerspielabhingigkeit im Kindes- und Jugendalter, S. 1, 5.
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Peer Group sowie Leistungseinbullen im schulischen Bereich. Diese Schwierigkei-
ten im sozialen Umfeld bedingen im Sinne eines Teufelskreises gleichzeitig weitere
Defizite personlicher Art.

Durch das stindige Ansehen und virtuelle Erleben medialer Gewalt konnte das
Spielen ferner zu aggressiven Denkmustern und moglicherweise auch zu aggressi-
vem Verhalten fithren. Fiillgrabe®®, der unter Verweis auf verschiedene Sportarten
einer entsprechenden Wirkung eher ablehnend gegeniiber steht, kann entgegen ge-
halten werden, dass gewalthaltige Spiele gerade nicht mit wettbewerbsméfBligen
Sportarten vergleichbar sind. Wahrend beim Sport die korperliche Erregung durch
korperliche Anstrengung abgebaut wird, ist dies bei einem Computerspiel mangels
entsprechender Bewegungsmoglichkeit gerade nicht der Fall. Das Erregungsniveau
konnte erhalten bleiben und so im Gegensatz zu entsprechenden Sportarten zu ag-
gressivem Verhalten fiihren. Denkbar scheint dariiber hinaus, dass eine Anregung
der Fantasie stattfindet und dass sich z.B. durch Lernen am Modell Tétungsfanta-
sien entwickeln bzw. dass bereits vorhandene Fantasien an Auspriagung und Detail-
reichtum zunehmen.*®' Neben der Struktur des konkreten Spiels werden hier aber
insbesondere personliche Dispositionen, frithere Erfahrungen und nicht zuletzt die
jeweilige Motivation des einzelnen Rezipienten eine entscheidende Rolle spielen.**

Die bisherigen Forschungsergebnisse legen nahe, dass das exzessive Eintauchen in
das Spielerlebnis das Abgleiten in eine einschlidgige Nebenrealitdt fordern konnte.
Medien aller Art scheinen geeignet, durch das Angebot an gewalttitig handelnden,
unnahbaren Idolfiguren eine entsprechende Entwicklung zu férdern. Da es den For-
schungsergebnissen nach entscheidend darauf ankommt, in welchem Ausmal} eine
Identifikation mit der medialen Vorbildfigur moglich ist, scheinen Ego-Shooter
aufgrund der Ego- bzw. First-Person-Perspektive ganz besonders geeignet zu sein,
ein Abgleiten in eine gewalthaltige Nebenrealitdt zu unterstiitzen. Dies jedenfalls
dann, wenn beim Nutzer aufgrund personlicher Pradisposition ein Bediirfnis nach
identititsstiftenden Vorbildern vorhanden ist, welches nicht durch reale Vorbilder
bedient werden kann.*”

Die stindige Beschiftigung mit einem gewalthaltigen Spiel wie Counter-Strike
konnte dariiber hinaus auch den Abbau vorhandener Hemmschwellen beglinstigen.
Neben der Moglichkeit, dass durch den GewoOhnungseffekt eine Verrohung
und/oder Abstumpfung herbeigefiihrt werden konnte, mag es sein, dass die Fahig-
keit zu empathischem Empfinden abnimmt.’** Der mogliche Eintritt einer Ab-
stumpfung oder Verrohung diirfte nicht zuletzt von der Art der Darstellung im Spiel
abhingen und davon, inwieweit das Spielen des konkreten Spiels dabei hilft, Men-
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Fiillgrabe, Kriminalistik 4/2000, 226.

Vel. Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 85.

Z.B. Fiillgrabe, Kriminalistik 4/2000, 226 {.; von Prondzinski, DPolBI1 2/2008, 25.
Béckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 202 ff.

Steckel/Trudewind, Rubin 2/2002, 58 ff.
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schen auf Zielobjekte®” zu reduzieren. Besonders wird es ferner darauf ankommen,

inwieweit die Hintergrundgeschichte des Spiels bzw. dessen Story violentes Ver-
halten als legitimes Mittel zur Konfliktbewiltigung®*® propagiert.

Auch mag ein solches Spiel dabei helfen, Taktiken und Strategien fiir den Ernstfall
zu entwickeln. Damit eignet es sich, wie Langman®’ meint, moglicherweise als
Ubungsprogramm fiir die Umsetzung eines School Shootings. Wegen der erhebli-
chen taktischen Elemente und der Mdglichkeit, mittels Mappings einen realen, spi-
teren Tatort in eine virtuelle Levelkarte zu verwandeln, mag dies auf Counter-
Strike in besonderem MaBe zutreffen. Die Eignung des Spiels als Trainingspro-
gramm wird aber entscheidend davon abhdngen, welchen Raum taktische Elemente
tatsdchlich einnehmen, wie realistisch die im Spiel zu verwendenden Taktiken sind
und wie prizise die Darstellung realer Umgebungen mittels Mappings gelingt.

Letztlich legen die Forschungsergebnisse nahe, dass ein Spiel wie Counter-Strike
dazu dienen kann, die Treffsicherheit bzw. die Zielgenauigkeit zu trainieren und
somit moglicherweise als eine Art SchieBtraining dienen kann.”® Dies diirfte umso
mehr zutreffen, wenn die Waffen besonders realistisch dargestellt sind und in ithrem
Schussverhalten der Realitit entsprechen. Mit Pollmann®® ist aber anzunehmen,
dass es ganz entscheidend auf die Motivation des Spielers ankommt und der Lern-
effekt letztlich auch von der Verfiigbarkeit realer Waffen abhéngt. Neben dem ei-
gentlichen Schiefltraining konnte das Spiel auch allgemeine Waffenkenntnisse ver-
mitteln. Eine besonders realititsnahe Darstellung und eine an die Realitdt angelehn-
te Bedienung der virtuellen Waffen (z.B. Entsichern, Nachladen) konnten bei der
Aneignung von Waffenkenntnissen hilfreich sein. Dariiber hinaus erscheint es nicht
ausgeschlossen, dass innerhalb der Community tiber Waffen diskutiert wird. Mog-
licherweise werden innerhalb der Gemeinschaft ferner Hilfestellungen beim Um-
gang mit Waffen geboten oder sogar Hinweise zum Erwerb erteilt.

Eine auf diese Aspekte gerichtete Untersuchung hat bislang nicht stattgefunden.
Deshalb will vorliegende Untersuchung dem anhand einer qualitativen Studie
nachgehen.
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Z.B. Grossmann/DeGaetano, Wer hat unseren Kindern das Toten beigebracht, S. 46.
Grossmann/DeGaetano, Wer hat unseren Kindern das Toten beigebracht, S. 21; Bdckler/Seeger,
Schulamoklaufer, S. 128 f.; Robertz, Nachahmung von Amoklagen, S. 78.

Langmann, Amok im Kopf, S. 37, 247.

Siehe z.B. Hermanutz/Spocker/Gnam/Neher, Polizei & Wissenschaft 2002, 3 ff.; Gross-
mann/DeGaetano, Wer hat unseren Kindern das T6ten beigebracht, S. 18 f.
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II. Zusammenfassung der Forschungsfragen

Die Forschungsfragen dieser Arbeit lassen sich demnach wie folgt zusammenfas-
sen:

o Triagt das regelmiflige Spielen des Spiels Counter-Strike zur Entwicklung
oder Verstiarkung personlicher und sozialer Defizite bei?

e Entwickeln Spieler Aggressionen oder Totungsfantasien oder werden vor-
handene Aggressionen oder Tétungsfantasien durch das regelméfige Spielen
verstirkt?

e Unterstiitzt das regelméBige Spielen des Spiels die Bildung einer einschlagi-
gen Nebenrealitit?

e Fordert das regelmifige Spielen den Abbau von hemmenden Faktoren?
e Lassen sich Taktiken und Strategien fiir den Ernstfall erarbeiten?
e Kann der Umgang mit echten Waffen trainiert werden?

Bei der Untersuchung wird nicht auBBer Acht gelassen, dass daneben zahlreiche wei-
tere Faktoren eine Rolle bei der Tatgenese spielen.

B. Auswahl der Untersuchungsgegenstinde

Die Untersuchungsgegenstidnde der vorliegenden Arbeit sind neben School Shoo-
tings das Spiel Counter-Strike, die sich darum rankende Community und die Coun-
ter-Strike-Spieler.

I. Auswahl des Spiels Counter-Strike

Auf dem Markt sind zahlreiche Ego-Shooter erhéltlich. Fiir eine eingehende Unter-
suchung war es jedoch erforderlich, einen einzelnen Ego-Shooter auszuwéhlen, um
diesen detailliert betrachten zu kénnen. Das Spiel Counter-Strike erschien fiir das
vorliegende Forschungsvorhaben besonders geeignet.

1. Ahnlichkeit zwischen Spielinhalt und Tatablauf eines School Shootings

Der Spielinhalt’'® weist augenscheinlich Ahnlichkeiten zum Tatablauf eines School
Shootings auf. Wie bereits dargestellt, treten im Spiel zwei Teams, einerseits eine
Spezialeinheit der Polizei und andererseits eine Gruppe von Terroristen gegenei-
nander an. Der weitere Verlauf des Spiels ist davon abhéngig, welche Variante ge-
spielt wird:

Im am weitesten verbreiteten Defusion-Szenario bzw. Entschiarfungs-Szenario
miissen die Terroristen-Spieler eine Bombe legen und zur Explosion bringen, die

319 Soweit nicht anders gekennzeichnet, beruhen nachstehende Informationen {iber das Spiel auf ei-

genen Spielerfahrungen und Beobachtungen.
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Spieler der Anti-Terror-Einheit hingegen diese rechtzeitig entschirfen.’'' Die
Maps, auf denen dieses Szenario gespielt werden kann, erkennt man daran, dass ihr
Name mit dem Kiirzel ,,de_“*'* beginnt. Zu Anfang jeder Spielrunde wird ein nach
dem Zufallsprinzip ausgewéhlter Spieler der Terroristenfraktion mit einer Bombe
ausgestattet. Aufgabe der Terroristen ist es nun, diese Bombe auf einem der auf den
fiir dieses Szenario gestalteten Maps vorhandenen Bombenplédtzen zu platzieren
und zu ziinden. Von diesen Pldtzen gibt es auf den Maps zwei an der Zahl, die mehr
oder weniger weit voneinander entfernt und auf der Map durch eine graffiti-
dhnliche Schrift mit ,,A“ und ,,B* gekennzeichnet sind. Die Terroristen miissen nun
von der Startzone aus loslaufen und moglichst schnell an einen der beiden Bom-
benplédtze gelangen. Hierfiir ist eine Abstimmung untereinander hilfreich hinsicht-
lich der Frage, welcher Bombenplatz angesteuert werden soll. Die Anti-Terror-
Einheit hat am Anfang jeder Runde die Moglichkeit, sich iiber das Ausriistungsme-
nl ein Bombenentschirfungskit zu kaufen. Dies ist nicht erforderlich, ermoglicht
jedoch ein schnelleres Entschiarfen der Bombe. Diese Fraktion hat nun die Aufgabe,
die Platzierung der Bombe zu verhindern, indem sie alle Terroristen zuvor aus-
schaltet. Gelingt dies nicht, muss versucht werden, die bereits gelegte Bombe zu
entschirfen.

Beim Hostage-Rescue-Szenario bzw. Geiselrettungs-Szenario muss die Anti-
Terror-Einheit versuchen, einige in der Gewalt der Terroristen befindliche, mittels
kiinstlicher Intelligenz gesteuerte Geiseln zu befreien.’'® Die entsprechenden Maps
beginnen mit dem Kiirzel ,,cs “. Das Hostage-Rescue-Szenario ist zwar das ur-
spriinglichste Counter-Strike-Szenario®', jedoch in der Spielpraxis weniger ver-
breitet. Wahrscheinlich ist dieser Umstand der relativ schlechten kiinstlichen Intel-
ligenz der Geisel-Bots geschuldet.

Beim Escape-Szenario bzw. Flucht-Szenario haben die Terroristen am Anfang der
Runde nicht die Moglichkeit, Ausriistung zu kaufen; sie miissen ohne Ausriistung
vor der Anti-Terror-Einheit zu einem festgelegten Punkt flichen.’"> Die Maps be-
ginnen mit dem Kiirzel ,,es “. Dieses Szenario wird fast gar nicht gespielt. Gleiches
gilt fiir das Assasination-Szenario bzw. Anschlags-Szenario, dessen Maps man an
dem Kiirzel ,,as “ erkennt. Hierbei muss die Anti-Terror-Einheit einen VIP be-
schiitzen und in eine Rettungszone eskortieren, was die Terroristen verhindern
miissen.>'®

Von obigen Szenarien kommt wenigstens das Hostage-Rescue-Szenario den
Tatabldufen wihrend eines School Shootings recht nahe.
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Vgl. Glaser, Counter-Strike — Das offizielle Buch, S. 7.
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Vgl. Glaser, Counter-Strike — Das offizielle Buch, S. 7.
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2. Bekanntheitsgrad und Entwicklungsgeschichte

Ein weiteres Kriterium fiir die Auswahl des Spiels Counter-Strike war die Tatsache,
dass es das Spiel schon sehr lange gibt. Es wird stindig weiterentwickelt und ist
noch immer aktuell. Bei Counter-Strike handelt es sich um eine Modifikation des
Ego-Shooters Half Life. Counter-Strike wurde unter der Leitung der Half Life —
Spieler Minh Le alias ,,Gooseman® und Jess Cliffe alias ,,cliffe* von einer privaten
Gruppe entwickelt und als Beta-Version erstmals am 19. Juni 1999 kostenlos verof-
fentlicht.”'” Die Gruppe wurde sodann durch die Firma Valve angeworben. Von
diesem Zeitpunkt an war Counter-Strike einmal in der — mittlerweile weiterentwi-
ckelten — kostenlosen Version und dariiber hinaus als kostenpflichtige Version er-
hiltlich. Das Spiel wurde im Laufe der Zeit weiter entwickelt, verbessert und mit
zusdtzlichen Funktionen versehen. Schlieflich entstand die Version Counter-Strike
1.6 (CS:1.6). Im Jahr 2004 wurde die Version Counter-Strike: Condition Zero
(CS:CZ) verodffentlicht. Die Version Counter-Strike: Source (CS:S) wurde im No-
vember 2004 gemeinsam mit Half Life 2, auf dessen Engine sie basiert, veroffent-
licht. Sie lag dem Spiel Half Life 2 zundchst bei. Eine selbstindige Veroffentli-
chung erfolgte erst im Oktober 2005. Counter-Strike: Neo ist eine in Deutschland
fast gar nicht gespielte, fiir den japanischen Markt von der Firma Namco verdffent-
lichte Version des Spiels. Seit August 2012 gibt es mit Counter-Strike: Global Of-
fensive (CS:GO) eine auf der Source-Engine basierende, neue Version von Coun-
ter-Strike. Obwohl mittlerweile zahlreiche Spiele mit besserer Grafik und groBerer
Realitdtsndhe auf dem Markt erhéltlich sind, ist Counter-Strike noch immer ein sehr
beliebter Ego-Shooter.>'®

3. Community

Wihrend des Spielens ist es iiblich, dass die Spieler eines Teams miteinander kommu-
nizieren, um das taktische Vorgehen abzustimmen. Hierfiir stehen eine ins Spiel inte-
grierte Chatfunktion und eine Software zur Sprachkommunikation zur Verfligung.
Dariiber hinaus bietet das Spiel durch das Menii oder einen Tastenbefehl auslosbare,
vorgefertigte Sprachbefehle, die den Eindruck vermitteln, das Team wiirde mittels
Funkgeriten miteinander kommunizieren. Hiufiger als diese integrierten Kommunika-
tions-Tools wird jedoch eine externe Sprach-Software verwendet. Beispiele hierfiir
sind die Voice-Over-IP-Programme ,,Team Speak®, ,,Ventrilo* oder ,,Skype*.

Um das Spiel herum hat sich wahrscheinlich aus dieser Kommunikation heraus eine
grole Community gebildet. Die Spielergemeinschaft tummelt sich nicht nur in der
offiziellen Steam-Community’"® und in entsprechenden Kanilen des IRC**’. Mitt-
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Vgl. Glaser, Counter-Strike — Das offizielle Buch, S. 6.

Counter-Strike war beispielsweise in einer jiingeren Studie das beliebteste Spiel bei Jungen iiber-
haupt: Rehbein/Kleimann/Mdf3le, Computerspielabhingigkeit im Kindes- und Jugendalter, S. 17.
http://store.steampowered.com/ [28.12.2013].

IRC = Internet Relay Chat.
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lerweile gibt es zahlreiche Internetseiten mit angeschlossenen Chats und Foren, die
tiber beachtliche Mitgliederzahlen verfiigen und in denen nicht mehr nur iiber das
Spiel, sondern iiber verschiedenste Themen des Tagesgeschehens diskutiert wird.
Die groBten deutschen solcher Internetseiten sind CounterStrike’', auch unter

4Players bekannt, und Counter-Strike®**.

Innerhalb der Spielergemeinschaft haben sich etliche Mdglichkeiten der Beschéfti-
gung mit dem Spiel entwickelt. Eine dieser Moglichkeiten ist das so genannte
Mapping.’*® Mittels des Hammer Editors, einer von Valve kostenlos herausgegebe-
nen Software zur Erstellung von Levelkarten, ist es grundsdtzlich moglich, jede
beliebige, real oder in der Fantasie existierende Umgebung in eine spielbare Map
umzuwandeln. Nach dem Hochladen einer solchen Map auf einen Server kann
Counter-Strike schlieSlich auf dieser Map gespielt werden.*” Hierzu bedarf es al-
lerdings einiger Kenntnisse und Fertigkeiten in der Anwendung dieser Software
und somit einer lingeren Einarbeitungszeit in die Thematik.*® Zudem ist man bei
der Umsetzung durch die Engine des Spiels in den Moglichkeiten der Darstellung
erheblich eingeschrinkt. Tipps und Hilfestellungen bietet unter anderem die Com-
munity ,,TheWall“.””’ Fertiggestellte Maps konnen auf der Internetseite ,,mapsce-
ne’*® hochgeladen, zum kostenlosen Download freigegeben und so iiber das Inter-
net verbreitet werden. Durch die Mdoglichkeit, eigene Maps zum Spielen von Coun-
ter-Strike zu erstellen und den Spielablauf dariiber hinaus durch so genannte Ser-
ver-Plug-Ins zu verdndern, wurde die Voraussetzung fiir die Entwicklung verschie-
denster, von den offiziellen Szenarien vollig abweichender Spielvarianten geschaf-
fen. Diese werden im weiteren Verlauf der Arbeit ausfiihrlich vorgestellt.

4. Bezug der Taten zu Counter-Strike

Das wichtigste Kriterium fiir die Auswahl des Spiels Counter-Strike war die Tatsa-
che, dass die drei Téter aus Erfurt, Emsdetten und Winnenden konkret dieses Spiel
— wenn auch in ganz unterschiedlichem Ausmal} — gespielt haben. Die nachgewie-
sene Beschiftigung der drei Téter mit dem Spiel war neben der Art der Tatbege-
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http://www .4players.de/cs.php/index/-/index.html [28.12.2013].
http://counter-strike.de[28.12.2013].

Die Informationen iiber das Mapping beruhen — soweit nicht anders gekennzeichnet — mangels
verfiigbarer offizieller Quellen auf einem am 30. Mérz 2012 iiber das Voice-Over-IP-Programm
Skype gefiihrten Gesprich mit einem Medieninformatiker, der unter dem Pseudonym ,,Micha-
el Z.“ seit etlichen Jahren Maps fiir Counter-Strike erstellt.

Erklarung, Anleitung und Mdglichkeit zum kostenlosen Download unter: http://www.4players.de/
cs.php/faq/-/1587/1838/index.html[28.12.2013].
Engels, Das School Shooting von Emsdetten, S. 43.
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hung und der verwendeten Waffen wiederum Anlass zur Auswahl eben dieser drei
Fallbeispiele.

a) Erfurt

Robert Steinhduser spielte tiberdurchschnittlich gern und regelmifBig gewalthaltige
Computerspiele, vor allem verschiedene Ego-Shooter.”” Auch am Morgen des 26.
April 2002 spielte er in der Zeit von 9 Uhr bis 10 Uhr, also unmittelbar vor der Tat,
eines seiner Lieblingsspiele, den Ego-Shooter Quake 3.7 Steinhduser spielte zeit-
weise auch Counter-Strike, bevorzugte jedoch brutalere Spiele.””’ Aufgefunden
wurde bei ithm das Spiel Half-Life.>** Counter-Strike ist, wie oben beschrieben, eine
Modifikation des Spiels Half-Life. Insbesondere die zum damaligen Zeitpunkt ein-
zig verfligbare Version 1.6 beruht auf der Half-Life-Engine. Steinhduser hat mit
Half-Life folglich den unmittelbaren Vorgénger zu Counter-Strike besessen und
gespielt; Counter-Strike in der Version 1.6 spielte er zumindest so lange, bis er
festgestellt hat, dass das Spiel ihm nicht sonderlich gefillt.

b) Emsdetten

Sebastian Bosse spielte nachweislich verschiedene Ego-Shooter, darunter auch
Counter-Strike in den Versionen 1.6 und Source.”” In diesem Zusammenhang hat
er sich auch mit dem so genannten Mapping, also dem Erstellen von Levelkarten
beschiftigt.”* Nachdem in den Medien verbreitet worden war, dass Bosse im Vor-
feld seines School Shootings eine Map seiner ehemaligen Schule — des Tatorts —
erstellt haben soll, wurde dies zundchst dementiert. Es war ndmlich eine Map einer
Geschwister-Scholl-Realschule aus dem Jahr 2000 aufgetaucht, die nicht die Schule
in Emsdetten darstellte.®® Letztlich stellte sich aber heraus, dass Bosse die Ge-
schwister-Scholl-Realschule Emsdetten tatsdchlich in Form einer Map fiir Counter-
Strike nachgebaut hatte.>
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Gasser u.A., Bericht der Kommission Gutenberg-Gymnasium, S. 336.

Innenausschuss des Landtags NRW, Sitzungsprotokoll vom 14. Dezember 2006, S. 5, 8 (S. 10, 13
im PDF-Dokument):

http://www .landtag.nrw.de/portal/ WW W/dokumentenarchiv/Dokument/mmal4-329.pdf
[28.12.2013]; Engels, Das School Shooting von Emsdetten, S. 42; Bosse alias ResistantX, Textu-
ren fir HL2 erstellen?, Eintrag vom 30. Juni 2006, http://www.thewall.de/forum/thread/texturen-
fuer-hl2-erstellen/52353.1.html[28.12.2013].
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¢) Winnenden

Laut verschiedenen Presseberichten spielte 7im Kretschmer mit einigen Mitschii-
lern Counter-Strike und soll ein guter Spieler gewesen sein. Bei der Uberpriifung
seines Rechners stellte sich heraus, dass das Spiel tatsdchlich darauf installiert ge-
wesen ist.**” Unter dem Namen ,,tim.kretschmer91¢ war er auf der Steam-Plattform
im Jahr 2008 registriert.”® Zuletzt hat er drei Tage vor seiner Tat einen Ego-
Shooter an seinem Computer gespielt.” Ob es sich dabei um Counter-Strike han-
delte, ist nicht bekannt.

I1. Auswahl der Communities

Die Communities wurden nach ihrer GréB3e, ihrer Mitgliederanzahl und ihrer Auf-
findbarkeit tiber die Suchmaschine ,,Google* ausgewihlt.

Konkret sind folgende Communities ausgewéhlt worden:
e Steam: http://store.steampowered.com/
e Readmore: http://www.readmore.de/
e 4Players Counterstrike: http://counterstrike.4pforen.4players.de/index.php
e Counter-Strike: http://www.counter-strike.de/
e TheWall: http://www.thewall.de/

e MapScene: http://www.mapscene.de/

II1. Auswahl der Spieler

Die Téter der drei School Shootings in Deutschland sind tot und kénnen nicht mehr
befragt werden. Daher war es nahe liegend, Counter-Strike-Spieler, die Experten
der Thematik und ihrer eigenen Gefiihlswelt sind, zum Gegenstand der Untersu-
chung zu machen.

Fraglich erschien zunichst, ob es sinnvoll ist, Counter-Strike-Spieler in ein For-
schungsvorhaben iiber das Spiel, mit welchem sie sich naturgeméaf identifizieren,
mit einzubeziehen. Bedenken ergaben sich beziiglich der Bereitschaft der Spieler,
an einer ihr Spiel betreffenden Studie mitzuwirken sowie hinsichtlich der Verwert-
barkeit der Daten, die mdglicherweise Verteidigungscharakter aufweisen wiirden.
Des Weiteren bestanden Zweifel an der Vergleichbarkeit der Daten, da die Masse
der Counter-Strike-Spieler nicht etwa homogen ist, sondern vielmehr aus sehr un-
terschiedlichen Spielertypen besteht. Letztlich war ungewiss, inwiefern Counter-

[28.12.2013]; Bosse alias ResistantX, Map ldee, Eintrag vom 19. August 2006, http://www.the
wall.de/forum/thread/map-idee/52980.1.html [28.12.2013].

Bornhéft u.A., 113 Kugeln kalte Wut, DER SPIEGEL 12/2009, 33.
338 Bornhéft u.A., 113 Kugeln kalte Wut, DER SPIEGEL 12/2009, 38.
339 Michelfelder, Kriminalistik 3/2010, 143.
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Strike-Spieler im Hinblick auf das Erkenntnisinteresse und die Forschungsfragen
dieser Arbeit hilfreich sein konnen, da sie zwar Experten des Spiels und ihrer eige-
nen Gefiihle sind, nicht aber iiber Expertenkenntnisse des Themenbereichs School
Shooting verfiigen.

Trotz dieser anfanglichen Vorbehalte stellte sich die Einbeziehung von Counter-
Strike-Spielern als unumgénglich dar, denn nur die Spieler selbst konnen Auf-
schluss iiber die moglichen Auswirkungen langjdhriger, regelmafliger Beschifti-
gung mit dem Spiel geben. Pollmann betont, dass insbesondere im Zusammenhang
mit School Shootings und gewalthaltigen Medien Studien wichtig seien, ,,die sich
nicht nur auf Sekunddrdaten stiitzen, sondern vorwiegend auf Erstquellen beru-
hen“** Daher erschien es grundsitzlich sinnvoll, Counter-Strike-Spieler in die
Untersuchung mit einzubeziehen und den Zusammenhang nicht von au3en beleuch-
ten zu wollen. Der Untersuchung dienlich war, dass ein Counter-Strike-Spieler aus-
findig gemacht werden konnte, der ein School Shooting an seiner Berufsschule ge-
plant, vorbereitet und angekiindigt hat. Um der heterogenen Masse der Spieler ge-
recht zu werden und moglichst vergleichbare Daten zu erhalten, wurden vorab ver-
schiedene Spielertypen festgelegt, die in drei Gruppen unterteilt wurden:

1. Einzelspieler — Gruppe 1

Die erste Gruppe besteht aus Spielern, die Counter-Strike ausschlielich fiir sich
selbst spielen. Sie haben sich nicht mit anderen Spielern zu einem festen Clan zu-
sammengeschlossen, sondern spielen das Spiel offline mit und gegen von Bots si-
mulierten Teamkameraden und Gegnern oder auf 6ffentlich zuginglichen Servern
mit und gegen von anderen Menschen gesteuerten Spielfiguren.

2. Spieler aus einem Fun-Clan — Gruppe 2

In einer zweiten Gruppe wurden Spieler zusammengefasst, die sich mit anderen
Spielern zu einem festen Clan zusammengefunden haben. Sie spielen nicht oder nur
dullerst selten fiir sich allein, sondern treffen sich mit ihren Teamkameraden mehr
oder weniger regelméfig zu Trainingsterminen, bei denen Spielstrategien und Tak-
tiken ausgearbeitet, eingeiibt und optimiert werden. Dies geschieht, ebenso wie
Wettkdmpfe gegen andere Clans, meist auf privat betriebenen, nicht fiir jedermann
zuginglichen Servern oder im Rahmen von LAN-Partys.

3. Spieler aus dem E-Sport — Gruppe 3

Die dritte Gruppe bilden Spieler, die sich nicht nur zum Vergniigen zu einem Clan
zusammengeschlossen haben. Sie betreiben ihr Lieblingsspiel im Sinne eines
Sports. Die virtuell gefiihrten Wettkdmpfe werden als elektronischer Sport — abge-
kiirzt E-Sport — bezeichnet.

340 Pollmann, Tatort Schule, S. 137.
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E-Sport®*" wird bislang nur in wenigen Lindern offiziell anerkannt. Der Deutsche
Olympische Sportbund stuft E-Sport bislang nicht als Sportart ein. Davon unbe-
riihrt haben sich auch in Deutschland so genannte E-Sport-Ligen entwickelt, die mit
einem eigenen Reglement ergdnzend zur Software des jeweiligen Spiels die Regeln
und Wettkampfbedingungen vorgeben.

Die groBte und bekannteste ist die von der in Kdln ansédssigen Turtle Entertainment
GmbH betriebene Electronic Sports League Germany (ESL Germany).”** Innerhalb
dieser erfolgt analog zu anderen Sportarten eine Unterteilung in Profis und Ama-
teure. Professionelle Spieler spielen auf nationaler Ebene in den Electronic Profes-
sionell Series, abgekiirzt ESL: Pro Series oder ESL:EPS. Diese Profi-Liga ist ver-
gleichbar mit der Bundesliga im deutschen FuBlball. Die Mannschaften, die im E-
Sport traditionell als ,,Clans* bezeichnet werden, werden héufig von Elektronik-
Unternehmen unterhalten und finanziert.

Bei den einzelnen Spielern handelt es sich um Berufsspieler, die mit dem E-Sport
zumindest teilweise ihren Lebensunterhalt finanzieren. Von ihrem Clan erhalten sie
in der Regel ein monatliches Gehalt. Hinzu kommen die bei Turnieren errungenen
Preisgelder. Weitere Verdienstmoglichkeiten ergeben sich aus Geld- und Sachleis-
tungen von Sponsoren oder aus Werbevertrdagen.

Die Qualifikation fiir die ESL:EPS erfolgt iiber die Electronic Amateur Series, kurz
ESL: Amateur Series oder ESL:EAS. Innerhalb dieser Amateur-Liga sind semipro-
fessionell agierende Mannschaften und Spieler zu finden. Die Spieler der EAS ver-
dienen mit dem Spielen nicht ihren Lebensunterhalt, betreiben ihr Hobby aber den-
noch sehr ernsthaft und mit ausgepriagtem Wettbewerbsgedanken. Der Einstieg in
den E-Sport erfolgt zumeist iiber die fiir Einzelspieler und Clans allgemein zugidng-
liche ESL Ladder.

Counter-Strike ist eines der am hdufigsten im Bereich des E-Sports gespielten Spie-
le, wobei hier ausschlieBlich die Versionen CS:1.6, CS:S und CS:GO vertreten
sind. Gespielt wird ,,50n5%, was bedeutet, dass immer zwei Fiinferteams gegenei-
nander antreten. Um auszufechten, welches Team als erstes welcher Fraktion zuge-
ordnet wird, wird die so genannte Messer-Runde ausgetragen, in der die Spieler
ohne Schusswaffen, lediglich mit dem standardmiflig im Inventar der Spielfigur
vorhandenen Messer bewaffnet gegeneinander antreten miissen. AnschlieBend fol-
gen die Spielrunden, die jedes Team sowohl als Terroristen-Fraktion als auch als
Anti-Terror-Einheit bestreiten muss.

1" Die Informationen iiber den E-Sport entstammen, falls nicht anders gekennzeichnet, informellen

Gesprichen mit E-Sportlern und Counter-Strike-Spielern, die im Rahmen der teilnehmenden Be-
obachtung gefiihrt wurden.

342 http://www.esl.eu/de/ [28.12.2013].
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C. Qualitative Inhaltsanalyse

Wie tiiberall in der Sozialforschung ist auch in der Kriminologie ein starker Trend
in Richtung quantitativer Forschungsmethoden erkennbar. Dennoch wurde in der
vorliegenden Arbeit ausschlieBlich auf qualitative Methoden zuriickgegriffen. Die-
sen wird hdufig vorgeworfen, sie seien nicht reprasentativ und lieBen eine Verall-
gemeinerung nicht zu. Bevor jedoch eine verallgemeinernde Aussage iiber einen
Forschungsgegenstand getroffen werden kann, ist es erforderlich, sich diesem an-
zundhern und ihn zu erfassen. Geschieht dies nicht, kann es passieren, dass quanti-
tative Methoden zu zwar ,, differenzierten, aber eben véllig verzerrenden, am Ge-
genstand vorbeilaufenden Ergebnissen “** fiihren.

Diese Gefahr wire bei der vorliegenden Untersuchung gegeben gewesen, da sie
unter anderem das seltene Phdnomen des School Shootings beleuchtet hat. Fiir eine
Analyse sind nur wenige Fille vorhanden, die zudem trotz einiger Gemeinsamkei-
ten sehr individuell geprigt sind.*** Die Ergebnisse einer Untersuchung mit quanti-
tativen Methoden wiren demnach kaum auf den Einzelfall iibertragbar.’*> Es exis-
tiert bislang keine klassifizierende Erfassung geschweige denn eine einheitliche
Definition fiir das Phdnomen des School Shootings; vielmehr definiert jeder For-
scher den Begriff entsprechend seines Forschungsvorhabens, was in der Vergan-
genheit zu erheblichen Abweichungen der Forschungsergebnisse verschiedener
Forscher gefiihrt hat.>*

Insbesondere in solch wenig erforschten Bereichen bieten qualitative Methoden
erhebliche Vorteile, weil sie Instrumentarien bereitstellen, die Einblicke in ,,/atente
Sinnstrukturen>*" gestatten und so ein Verstehen des Forschungsgegenstandes er-
moglichen, welches entweder das Erkenntnisinteresse befriedigt oder als fundierte
Grundlage fiir weitere Untersuchungen, beispielweise solche quantitativer Natur,
dienen kann.>*® Es erschien deshalb angemessen, ein seltenes und schwer zu erfas-
sendes Phdnomen, welches nicht einheitlich definiert ist, zundchst mittels qualitati-
ver Methoden zu untersuchen.

Die Frage, ob und inwiefern das regelméfige Spielen eines speziellen Computer-
spiels bestimmte Faktoren, die ihrerseits zur Realisierung eines School Shootings
fiihren, beeinflussen kann, legte zudem eine intensive Beschiftigung mit eben die-
sem Spiel nahe, denn ohne das Spiel, die Spieler und das Umfeld im Detail zu ken-
nen, ware es nicht moglich gewesen, aussagekréftige Daten hinsichtlich der For-

343 Mayring, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 19; vgl. auch bei Lamnek, Qualitative Sozialforschung,
S. 7 ff.
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ings in Deutschland, S. 40 f.
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schungsfragen zu erheben. Diese sind ihrerseits so sensibel, aber auch spezifisch,
dass ihre Beantwortung mdoglichst tiefe Einblicke in die Gefiihlswelt und ein um-
fassendes Verstindnis der Denkweise der Spieler erforderte.

Die Untersuchung wire daher insgesamt mit von der quantitativen Sozialforschung
bereitgestellten Instrumentarien nicht ohne das Risiko von die Realitdt verzerren-
den Ergebnissen moglich gewesen, sodass zwingend auf qualitative Methoden zu-
riickzugreifen war. Da das ,, Verstehen sprachlichen Materials “349, welches bei die-
ser Untersuchung im Vordergrund steht, nur anhand einer systematischen Interpre-
tation moglich ist, wurde die Methode der qualitativen Inhaltsanalyse™ gewihlt.

I. Datenerhebungsverfahren

In der vorliegenden Arbeit wurden zur Erhebung der notwendigen Daten die teil-
nehmende Beobachtung®' und das qualitative, leitfadengestiitzte Interview, ange-
wandt. Das Erkenntnisinteresse und die Forschungsfragen legten es nahe, das Feld
rund um das Spiel Counter-Strike von innen heraus zu erforschen.

Es erschien undenkbar, das Feld zu erforschen, ohne selbst einen Eindruck davon
gewonnen, aber auch einen Zugang dazu erhalten zu haben. Daher erschien das von
der qualitativen Sozialforschung bereitgestellte Instrumentarium der teilnehmenden
Beobachtung als besonders geeignet, wie im Weiteren noch ndher dargelegt werden
wird. Im Bereich der quantitativen Sozialforschung ist ein vergleichbares Instru-
mentarium nicht vorhanden.

Die Methode der teilnehmenden Beobachtung erschien jedoch fiir sich genommen
nicht geeignet, Aufschluss iiber die komplexen Fragestellungen zu geben. Daher
wurde sie mit leitfadengestiitzten Interviews kombiniert.

Auch beziiglich der Interviews war es nicht moglich, auf eine Methode der quanti-
tativen Sozialforschung zuriickzugreifen. Aufgrund des Interesses, einen moglichst
tiefen Einblick in die Gefiihlswelt der Spieler zu erhalten, hitte jede Standardisie-
rung der Fragen eine zu grof3e Einschrinkung bedeutet.

1. Teilnehmende Beobachtung

Die Community der Counter-Strike-Spieler ist eine ,,eingeschworene® Gemein-
schaft, die AuBBenstehenden sehr skeptisch gegeniiber steht. Dies riihrt unter ande-
rem daher, dass die Motivation des Spielens und die von dem Spiel ausgehende
Faszination fiir einen Auflenstehenden schwer bis gar nicht nachzuvollziehen sind.

Des Weiteren kann jemand, der das Spiel noch nie gespielt und die Spielergemein-
schaft sowie das gesamte Umfeld des Spiels noch nie erlebt hat, mitnichten treffen-

349 Mayring, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 24.

350 Mayring, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 42 ff.

331 Vgl. z.B. bei Lamnek, Qualitative Sozialforschung, S. 4.
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de AuBerungen zu dieser Thematik machen. Ein AuBenstehender ist daher — wenn
iiberhaupt — nur sehr begrenzt in der Lage, im Umfeld des Spiels zu forschen. Hier-
fiir ist es vielmehr erforderlich, sich selbst ein umfassendes Bild von dem Spiel,
den Spielern und der Spielergemeinschaft zu machen. Nur dann ist seridse For-
schung in diesem Bereich moglich.

Vor diesem Hintergrund ist es versténdlich, dass Counter-Strike-Spieler nicht ohne
Weiteres bereit sind, an einem ,,ihr* Spiel betreffenden Forschungsvorhaben mit-
zuwirken. Insbesondere nach der reiflerisch ausgestalteten Medienberichterstattung
im Anschluss an die School Shootings in Erfurt, Emsdetten und Winnenden muss-
ten die Spieler die Erfahrung machen, dass Counter-Strike in der Offentlichkeit
verzerrt dargestellt worden ist. In der Folge gab es immer wieder Forschungsvorha-
ben, die von Menschen durchgefiihrt worden sind, die das Spiel selbst kaum ken-
nen. Dies hat die Spieler verstdndlicherweise sehr misstrauisch werden lassen.

Das Feld rund um das Spiel Counter-Strike ist somit ein fiir den Forscher sehr
schwer zugingliches. Insofern bot die Methode der offenen teilnehmenden Be-
obachtung die beste Mdglichkeit, einen Zugang zu diesem Forschungsfeld zu be-
kommen. Dies diente zunichst dazu, sich einen ersten Uberblick iiber das Spiel und
die Spielergemeinschaft zu verschaffen.

a) Eigene Spielerfahrung der Verfasserin

Hierzu wurde das Spiel in seinen Varianten Counter-Strike: 1.6, Counter-Strike:
Condition Zero und Counter-Strike: Source angeschafft. Nach Einiiben des Spiels
im Offline-Modus wurden sodann verschiedene 6ffentliche Server besucht und das
dortige Spielgeschehen wurde zunédchst beobachtet.

b) Beobachtung und Erleben der Community

Parallel dazu wurden eine anonyme Emailadresse und ein anonymer, nicht ge-
schlechtspezifischer Nickname angelegt. Dies diente dazu, die Anonymitdt der Ver-
fasserin im Internet zu gewihrleisten. Aufgrund der Gefahren, die die Angabe rea-
ler Daten im Internet birgt, erschien diese Vorgehensweise legitim. Des Weiteren
versprach sich die Verfasserin durch den geschlechtsneutralen Nicknamen einen
leichteren Einstieg in die von méinnlichen Personen dominierte Community.

Mit der Emailadresse und dem Nicknamen erfolgte sodann die Anmeldung in ver-
schiedenen Foren, in denen sich inhaltlich mit dem Spiel in allen seinen Varianten
beschéftigt wird. Nachdem die Foren durch das Mitlesen von Beitrdgen einige Zeit
beobachtet wurden, dulerte sich die Verfasserin dahingehend, dass sie einen mogli-
chen Zusammenhang des Spiels mit so genannten School Shootings untersuche und
zu diesem Zweck in der Community aufgenommen werden mochte. Die Verfasse-
rin wies zudem darauf hin, dass sie sich das Spiel angeschafft hat und es iiber einen
langeren Zeitraum spielen wird. Des Weiteren wurde betont, dass das Forschungs-
vorhaben vollkommen wertfrei angegangen wird.
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Es stellte sich heraus, dass die Spielergemeinschaft solcherlei Forschungsvorhaben
zwar grundsitzlich duBerst skeptisch gegeniibersteht, es andererseits jedoch be-
griilt, wenn jemand bereit ist, sich umfassend in die Thematik einzuarbeiten und
auf dieser Basis zu forschen. Einige Mitglieder der Communities standen in der
Folgezeit fiir fachliche und technische Fragen rund um das Spiel sowie fiir gemein-
same Spielrunden zur Verfiigung. Somit bestitigte sich die Vermutung, dass die
offene teilnehmende Beobachtung eine geeignete Methode ist, um Zugang zum
Feld der Counter-Strike-Spieler zu erhalten.

¢) Die Map der Geschwister-Scholl-Realschule in Emsdetten

Die teilnehmende Beobachtung gestattete es auch, dass die Verfasserin sich Zugang
zu der von Sebastian Bosse erstellten Map der Geschwister-Scholl-Realschule in
Emsdetten verschaffte. Die Map wurde sowohl aus der Perspektive der Terroristen-
Fraktion als auch aus der der Anti-Terror-Einheit gespielt. Wahrenddessen wurden
Screenshots angefertigt. Anschliefend wurde sie in unstrukturierten, mit verschie-
denen Counter-Strike-Spielern und Counter-Strike-Mappern gefiihrten Gespriachen
diskutiert.

Insbesondere wurde sie gemeinsam mit einem Medieninformatiker, der seit mehr
als zehn Jahren fiir das Spiel Counter-Strike Maps entwirft, gemeinsam gespielt
und gleichzeitig im Sinne eines Experteninterviews besprochen. Fiir dieses spontan
erfolgte Experteninterview war ein Leitfaden nicht vorhanden. Ein solcher wire
auch nicht erforderlich gewesen.

Auch zwei Interview-Teilnehmern wurde die Map im Vorfeld des Interviews bzw.
wihrend des Interviews zur Verfligung gestellt. Die gewonnenen Eindriicke und
Erkenntnisse sind schlieBlich analysiert und ausgewertet worden und insofern di-
rekt in die Ergebnisse der Arbeit mit eingeflossen.

d) Vorbereitung der qualitativen Interviews

Dariiber hinaus diente die teilnehmende Beobachtung dazu, die Interviews mit den
Spielern vorzubereiten. Die Verfasserin konnte sich mit den Gepflogenheiten in-
nerhalb der Szene, insbesondere mit dem Stil der Kommunikation, vertraut machen
und war insofern wihrend der Interviews in der Lage, sich dem Kommunikations-
stil ihres jeweiligen Interviewpartners anzupassen. Zudem wurde insbesondere
durch die eingehende Befassung mit der Thematik und das eigene Spielerleben eine
Vertrauensbasis geschaffen, die erforderlich war, um Spieler zu finden, die bereit
waren, an den Interviews teilzunehmen und vor allem die gestellten Fragen ehrlich
zu beantworten.

Die teilnehmende Beobachtung dauerte auch im Anschluss an die Interviews bis
August 2013 an und verlief somit teilweise parallel zur Auswertung der Interviews.
So konnte die neue Version CS: Global Offensive noch ausreichend Beriicksichti-
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gung finden. Ferner konnten die im Rahmen der Interviews gewonnenen Erkennt-
nisse in die noch andauernde Forschung unmittelbar einflieBen.

2. Qualitative Interviews

Qualitative Interviews mit Counter-Strike-Spielern stellen den Kern der Arbeit dar.
Die Interviews wurden als Einzelinterviews unstrukturiert auf der Basis eines Ge-
sprichsleitfadens®” gefiihrt, welcher auf Grundlage der in sechs Kategorien unter-
teilten Forschungsfragen entwickelt wurde.””

Es wurden die oben genannten, drei verschiedenen Gruppen von Spielern inter-
viewt, wobei aus Gruppe 1 drei Spieler, aus den Gruppen 2 und 3 jeweils zwei
Spieler befragt wurden. Die Anzahl von insgesamt sieben Interviews sollte einer-
seits einen moglichst weit geficherten Uberblick vermitteln, andererseits den Rah-
men begrenzen, damit jedes Interview ausreichend interpretiert werden konnte.

a) Computergestiitzte Face-to-Face-Interviews

Als Form der Kommunikation erschien zunéchst ein personliches Interview am bes-
ten geeignet, weil dabei auch Mimik und Gestik des Befragten vollumfianglich in
die Interpretation mit einflieBen konnen. Ein personliches Interview ist jedoch nur
mit einem der Befragten durchgefiihrt worden, ndmlich mit dem Spieler, der ein
School Shooting an seiner ehemaligen Berufsschule geplant und angekiindigt hat.
Wihrend der Rekrutierung der anderen Interview-Partner, die sich insgesamt
schwierig gestaltete, stellte sich ndmlich heraus, dass die meisten Spieler zu einem
personlichen Treffen nicht bereit waren.

Vonseiten einiger Spieler wurde schlieBlich der Vorschlag unterbreitet, die Inter-
views mittels eines Voice-Over-IP-Programms mit eingeschalteter Webcam zu fiih-
ren. Die Verfasserin hat sich in der Folge eingehend mit den Vor- und Nachteilen
von computergestiitzten Face-to-Face-Interviews befasst. Dieses Instrument wird
bislang nur selten eingesetzt.

Im Gegensatz zu personlichen Interviews ist die Interpretation von Mimik und Ges-
tik erschwert.” Dies kann jedoch bis zu einem gewissen Grad durch die Video-
iibertragung mittels Webcam kompensiert werden.’>> Diesem daher als nicht allzu
gewichtig zu bewertenden Nachteil stand die Schwierigkeit gegeniiber, tiberhaupt
Teilnehmer fiir die Interviews gewinnen zu konnen.

In die Abwigung ist dariiber hinaus die Tatsache mit eingeflossen, dass die Kom-
munikation iiber Voice-Over-IP-Programme den Spielern schon aufgrund der
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Niher hierzu Nohl, Interview und dokumentarische Methode, S. 19 f.

Siehe Gesprichsleitfaden im Anhang.

Miihlenfeld, ZA-Information 51, 70 f.; dieses Problem sehen auch Bdckler/Seeger, Schulamokldu-
fer, S. 84.

355 Miihlenfeld, ZA-Information 51, 71.
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Kommunikation wihrend des Spielens besonders vertraut ist. Es erschien demnach
sogar als Vorteil, einen solch vertrauten Raum, der einen Bezug zur gewohnten
Kommunikation wahrend des Spielens aufweist, herzustellen.

Ein weiterer Vorteil ist gerade bei Befragungen zu sensiblen Themenbereichen in
der Anonymitit eines iiber das Internet gefiihrten Interviews zu sehen.*®

Daher hat sich die Verfasserin fiir computergestiitzte Face-to-Face-Interviews ent-
schieden, die mithilfe des Voice-Over-IP-Programms Skype mit eingeschalteter
Webcam gefiihrt wurden. Wéahrend der Gesprache wurde auf die in der Szene iibli-
che Umgangssprache zuriickgegriffen, was auch das gegenseitige Duzen mit ein-
schloss. Dies sollte dazu dienen, eine moglichst vertraute, offene Gesprichsat-
mosphére zu schaffen.

b) Pretest

Das erste Interview diente als Pretest. Es stellte sich heraus, dass der Leitfaden
nicht verdndert werden musste. Der Teilnehmer wurde am Ende des Interviews ge-
fragt, wie er das Interview empfunden hat und um Verbesserungsvorschldage gebe-
ten. Weil der Teilnehmer zufrieden war, keine Verbesserungsvorschlidge beitragen
konnte und das Interview inhaltlich ergiebig war, wurde es voll verwertet.

¢) Umstinde und Schwierigkeiten bei der Durchfithrung der Interviews

Die Interviews sind in der Zeit von Mérz 2012 bis August 2012 gefiihrt worden.
Diese lange Zeitspanne ergab sich aus enormen Schwierigkeiten hinsichtlich der
Rekrutierung.

Unproblematisch war diese hinsichtlich des Spielers, der ein School Shooting an
seiner Berufsschule geplant und angekiindigt hat. Auf diesen ist die Verfasserin
wihrend ihres Rechtsreferendariats aufmerksam geworden und telefonisch an ihn
herangetreten.

Die anderen Interview-Teilnehmer wurden mittels eines Aufrufes innerhalb der
Community rekrutiert. Einige meldeten sich unabhingig von diesem Aufruf, da sie
iiber Mundpropaganda von dem Forschungsvorhaben Kenntnis erhalten hatten.
Letztlich waren jedoch nur wenige zu einer Teilnahme bereit.

Zudem ergaben sich Schwierigkeiten in der Terminierung der Interviews, denn ei-
nige der Teilnehmer bestanden darauf, dass die Interviews spidt am Abend oder
wihrend der Nachtzeit zu fiihren sind.

Zudem erwiesen sich einige mogliche Teilnehmer als wenig zuverldssig, indem
verabredete Termine mehrfach nicht eingehalten wurden.

336 So auch Bdckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 84.
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Das langste Interview hat etwas mehr als drei Stunden gedauert und musste wih-
rend eines Abends zweimal unterbrochen werden. Die anderen Interviews dauerten
durchschnittlich eineinhalb Stunden.

II. Datenaufbereitung

Von Beginn an wurde im Rahmen der teilnehmenden Beobachtung ein unstruktu-
riertes Feldtagebuch gefiihrt, in welchem die gewonnenen Eindriicke und Erkennt-
nisse stichpunktartig dokumentiert worden sind. Erschien etwas besonders wichtig,
wurden Links zu den jeweiligen Internetseiten oder Gespriachsinhalte von Chats
gespeichert und Screenshots angefertigt. Inhalte von Telefonaten oder iiber das
Voice-Over-IP-Programm Skype gefiihrten Gesprichen wurden mit Einverstdndnis
der Gespréchspartner teilweise aufgezeichnet.

Die Map der Geschwister-Scholl-Realschule wurde aus dem Internet heruntergela-
den, auf dem Computer der Verfasserin installiert und so zum Spielen verfiigbar
gemacht. Wéhrend des Spielens wurden zahlreiche Screenshots sowie Notizen in
Bezug auf den Inhalt bis hin zu einer detaillierten Beschreibung der Map angefer-
tigt.

Die qualitativen Interviews, die iiber das Voice-Over-IP-Programm Skype mit ein-
geschalteter Webcam gefiihrt wurden, wurden mit Zustimmung der Interview-
Partner mittels des Programms MP3-Skype-Recorder aufgezeichnet und auf der
Festplatte des Computers der Verfasserin im MP3-Format gespeichert. Das person-
lich gefiihrte Interview wurde mit Zustimmung des Befragten mittels eines digita-
len Diktiergerdts aufgezeichnet und im Anschluss auf der Festplatte des Computers
der Verfasserin im MP3-Format gespeichert.

Auf eine Transkription der Interviews wurde insgesamt verzichtet. Eine vollstindi-
ge Transkription aller Interviews ist nicht zwingend erforderlich.*’ Die Audio-
Files wurden unmittelbar ausgewertet. Wihrend der Interviews und im Anschluss
daran hatte die Verfasserin Aufzeichnungen angefertigt, die zur Auswertung heran-
gezogen wurden. Eine Transkription der Interviews hétte einen erheblichen Mehr-
aufwand bedeutet, lie§ aber keinen hoheren Erkenntnisgewinn erwarten.

Zum Zwecke der unverfilschten Interpretation wurden Zitate im Originalton der
Probanden, folglich in Umgangssprache, widergegeben.

II1. Datenschutz

Um die Einhaltung des Datenschutzes sicherzustellen, wurde bereits in den Texten,
die den Aufruf zur Teilnahme an den Interviews darstellten, darauf hingewiesen,
dass samtliche Datenschutzvorschriften eingehalten und die Interviews bzw. Teile
daraus anonymisiert verdffentlicht werden. Gleiches wurde den einzelnen Inter-

337 Vgl. auch Feltes, Wirksamkeit technischer Einbruchspriavention, S. 104.
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view-Partnern vor Beginn des Interviews mitgeteilt. Sie wurden darauf hingewie-
sen, dass das Gespriach aufgezeichnet und gespeichert wird.

Die Interviews wurden nicht unter den echten Namen der Interview-Partner, son-
dern unter von den Interview-Partnern selbst gewéhlten Pseudonymen gefiihrt. So-
fern der Verfasserin der richtige Name eines Interview-Partners bekannt geworden
ist, ist dieser an keiner Stelle dokumentiert worden. Die Pseudonyme wurden durch
die Verfasserin noch einmal verdndert, sodass auf die dahinter stehende Person
nicht mehr geschlossen werden kann.

Nach Abschluss der Arbeit werden alle Aufzeichnungen geldscht werden.

IV. Datenauswertung

Die Auswertung der qualitativen Interviews erfolgte anhand der qualitativen In-
haltsanalyse nach Mayring.””® Die zunichst deduktiv definierten Kategorien wurden
nach Durcharbeitung des Datenmaterials angepasst und weiter untergliedert. Im
Anschluss der Durcharbeitung dreier Interviews erfolgte eine Revision der Katego-
rien, nach der sich herausstellte, dass weitere Anpassungen nicht erforderlich sind.
Es folgte ein endgiiltiger Materialdurchgang, an welchen sich die Analyse der In-
terviews auf Grundlage der nunmehr induktiv definierten Kategorien anschlief3t.
Gegenstand einer qualitativen Inhaltsanalyse konnen nach Mayring nicht nur durch
Interviews erhobene Daten, sondern grundsitzlich auch im Rahmen der teilneh-
menden Beobachtung gewonnene Materialien sein.”>” Daher sind auch die mittels
teilnehmender Beobachtung erhobenen Daten einschlielich der Spielerfahrung der
Verfasserin und der Map der Geschwister-Scholl-Realschule in Emsdetten mithilfe
von Techniken der qualitativen Inhaltsanalyse, angelehnt an die qualitative Inhalts-
analyse nach Mayring, interpretiert worden.

358 Vgl. Mayring, Qualitative Inhaltsanalyse.

359 Mayring, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 24 i.V.m. S. 30.
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5. Kapitel: Analyse

Zum Einstieg in die Analyse werden die interviewten Spieler vorgestellt und einer
der drei vorab gebildeten Gruppen zugeordnet. Die wichtigsten demographischen
Daten werden zusammengefasst. Es folgt eine Beschreibung der von Sebastian
Bosse gefertigten Levelkarte der Geschwister-Scholl-Realschule, des Tatorts des
School Shootings von Emsdetten. Der Tatablauf des School Shootings von Emsdet-
ten wird in Bezug zu der Map gesetzt. Darauf autbauendorientiert sich die weitere
Inhaltsanalyse an den sechs Kategorien der Forschungsfragen.

A. Die Interview-Teilnehmer

Die Zuordnung der interviewten Spieler zu den drei Gruppen erfolgte nach den
oben beschriebenen Kriterien.

I. Public Server: Spieler der Gruppe 1

Die Spieler, die der ersten Gruppe zugeordnet wurden, spielen Counter-Strike
hauptsichlich fiir sich allein auf 6ffentlichen Servern.

1. DerPate

DerPate war zur Zeit des Interviews dreiundzwanzig Jahre alt und kommt aus einer
Kleinstadt. Er ist Student der Wirtschaftswissenschaften und wohnt derzeit noch
bei seinen Eltern. Nebenberuflich arbeitet er als Kassierer. Er ist ledig, hat aber ei-
ne Freundin. DerPate spielt seit dem Jahr 2004 Counter-Strike. Obwohl er auch die
Versionen CS:Source und die Betaversion von CS:GO kennt, spielt er ausschliel3-
lich CS:1.6. Er spielt fiir sich allein zum gelegentlichen Zeitvertreib auf 6ffentlich
zugédnglichen Servern. Neben Counter-Strike sind ihm auch andere Ego-Shooter
bekannt. Mit dem Thema Mapping beschiftigt DerPate sich nicht.

2. ElPresidente

ElPresidente war wihrend der Befragung einundzwanzig Jahre alt und kommt ur-
spriinglich aus einem kleinen Dorf. Nachdem er aufgrund schlechter Leistungen im
Fach Latein das Gymnasium verlassen musste, wechselte er auf eine Realschule.
Dort erwarb er die Fachoberschulreife. Im Anschluss absolvierte er das Fachabitur
sowie eine Berufsausbildung. Dadurch erwarb er die allgemeine Hochschulreife.
Mittlerweile studiert er Lehramt in einer groBeren Stadt und wohnt dort in einer
Wohngemeinschaft. Er ist ledig, hat aber eine Freundin. Er arbeitet nebenberuflich
in einem Restaurant und hilft an den Wochenenden als Barkeeper in einer Disko-
thek aus. ElPresidente hat einen Bruder, der ebenfalls Counter-Strike spielt. ElPre-
sidente spielt seit 2004 Counter-Strike. Er hat zunidchst CS: 1.6 gespielt, danach ab
2006 hauptsiachlich CS: Source. Auch die Betaversion CS: GO hat er schon test-
weise gespielt. Mittlerweile spielt er wieder hiaufiger CS: 1.6. ElPresidente hat an-
geben, haufig mit einigen anderen Spielern aus einer groBBeren Gruppe zu spielen.
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Daher stand die Frage im Raum, ob er in Gruppe 2 einzuordnen ist. Im weiteren
Verlauf des Gesprichs stellte sich jedoch heraus, dass er nicht in einem festen Clan
mit denselben Mitspielern spielt, sondern eher fiir sich allein und mit wechselnden
Mitspielern, hidufig unter Nutzung offentlicher Server. Damit erfiillt ElPresidente
die Kriterien fiir Gruppe 2 nicht. Innerhalb der Counter-Strike-Community ist El-
Presidente als Redakteur eines bekannten Forums tétig und auch dariiber hinaus ist
er recht aktiv in der Community. Wie DerPate hat auch ElPresidente an der Erstel-
lung von Levelkarten kein Interesse.

Das Interview gestaltete sich manchmal schwierig, da gestellte Fragen nur selten
direkt beantwortet wurden. ElPresidente antwortete teilweise ausweichend. Es ge-
lang nicht immer, die gewlinschten Informationen zu erhalten. Aufgrund techni-
scher Schwierigkeiten — eines Abbruchs der Verbindung — fand das Interview in
zwei Teilen statt, die aber unmittelbar hintereinander durchgefiihrt wurden.

3. Wolf

SchlieBlich ergab sich die Gelegenheit, mit Wolf einen Counter-Strike-Spieler zu
befragen, der ein School Shooting an seiner ehemaligen Berufsschule geplant hat.

Wolf war im Zeitpunkt des Interviews dreiundzwanzig Jahre alt und kommt ur-
spriinglich aus einem kleinen Dorf. Im Jahr 2007 stach er im Alter von achtzehn
Jahren mit einem Messer auf seine Ex-Freundin ein, nachdem sie die Beziehung zu
ithm beendet hatte. Seit 2008 ist er aufgrund dieses versuchten Totschlags, den er
im Zustand verminderter Schuldfdhigkeit beging, gem. § 63 StGB in einer Einrich-
tung fiir Forensische Psychiatrie untergebracht.

Bereits vorher war er durch die Ankiindigung eines School Shootings aufgefallen.
Im Alter von sechzehn Jahren, im Jahr 2005, plante Wolf ein School Shooting an
seiner damaligen Berufsschule. Nachdem er die Tat in einem Internetchat angekiin-
digt hatte, wurde er vorldufig festgenommen. Das gegen ihn eingeleitete Ermitt-
lungsverfahren wurde eingestellt. Er wurde aber in eine Einrichtung fiir Kinder-
und Jugendpsychiatrie eingewiesen und dort iiber einen Zeitraum von sechs Mona-
ten behandelt.

Wolf hatte seinerzeit nach Erwerb des Hauptschulabschlusses eine Berufsausbil-
dung begonnen, jedoch nicht beendet. Im Rahmen der Unterbringung absolviert er
derzeit eine Ausbildung zum Tischler. Seine Eltern sind getrennt, er lebte zuletzt
bei seiner Mutter. Geschwister hat er nicht. Er ist ledig und kinderlos. Etwa im Jahr
2004 begann er ,,just for fun“ (Minute 09.26—09.27), Counter-Strike zu spielen. Er
spielte das Spiel hauptsichlich in der Version CS: Condition Zero ausschlieBlich
fiir sich allein oder auf 6ffentlichen Servern. Daneben beschiftigte er sich auch mit
Mapping. In der Phase der Tatplanung und Tatvorbereitung fertigte er eine Map
seiner damaligen Berufsschule, wie es auch Sebastian Bosse tat.
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Wolf war der einzige Spieler, der personlich interviewt wurde. Das in den Rdum-
lichkeiten der forensischen Klinik durchgefiihrte Interview gestaltete sich insge-
samt entspannt und besonders ergiebig, wenngleich der Proband bei einigen The-
menkomplexen deutliche Gefiihlsregungen zeigte.

II. Fun-Clan: Spieler der Gruppe 2

Spieler, die sich mit Gleichgesinnten zu einem relativ festen Spielerteam zusam-
men gefunden haben, wurden der Gruppe 2 zugeordnet, sofern sie das Spiel nicht
mit sportlichen Ambitionen, sondern ausschlieBlich zum Freizeitvergniigen spielen.

1. ElIBarto

ElBarto war vierundzwanzig Jahre alt, als das Gesprach gefiihrt wurde. Er kommt
aus einer Grofstadt und studiert Wirtschaftsinformatik. Er ist ledig und kinderlos.
Seine Eltern sind geschieden, Geschwister hat er nicht. Er lebt mittlerweile in einer
eigenen Wohnung. Counter-Strike spielt er seit den Anfdangen des Spiels, also etwa
seit 1999. Er hat lange die Version CS: 1.6 gespielt, ist jedoch nunmehr auf die
Version CS: Source umgestiegen. Auch die Version CS: GO ist ihm bekannt. Mit
einem Freund bildet er einen Fun-Clan. Die beiden treffen sich regelméfig online
und spielen gemeinsam gegen andere aus jeweils zwei Spielern bestehende Clans
so genannte ,,2on2*“-Spiele. ElBarto ist dulerst aktiv innerhalb der Counter-Strike-
Community. Nebenberuflich ist er fiir ein innerhalb der Szene sehr bekanntes Fo-
rum tétig.

Fiir Mapping interessiert ElBarto sich nicht. Folglich kennt er sich damit auch
nicht sonderlich aus.

2. KingKarl

KingKarl, der wihrend des Interviews dreiundzwanzig Jahre alt war, studiert
Rechtswissenschaft. Er kommt urspriinglich aus einem kleinen Dorf mit etwa 1100
Einwohnern. Er ist Einzelkind und lebt mittlerweile aufgrund seines Studiums in
einer etwas groBeren Stadt in einer eigenen Wohnung. Counter-Strike spielt er in
der Version CS: 1.6, kennt aber auch CS: Source sowie andere Ego-Shooter. Er
spielt wie ElBarto in einem Fun-Clan.

Mit Mapping beschiftigt KingKarl sich aktuell nicht, hat aber Erfahrung darin.
Wihrend der Durchfiihrung des Interviews wurde ihm die durch Bosse gefertigte
Map der Geschwister-Scholl-Realschule mittels Online-Ubertragung zur Verfiigung
gestellt. Er hat sie sich sodann wéhrend des laufenden Interviews angeschaut.

II1. E-Sport: Spieler der Gruppe 3

Der dritten Gruppe wurden die beiden Spieler zugeordnet, die das Spiel im Sinne
eines professionellen Sports betreiben.
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1. HomerSimpson

HomerSimpson war mit siebenundzwanzig Jahren der élteste der interviewten
Spieler. Er wohnt in einer Grofistadt. Er hat die Fachoberschulreife erworben und
arbeitet in einer Lederwerkstatt. HomerSimpson ist ledig, hat aber eine Freundin.
Er hat einen élteren Bruder. Counter-Strike spielt er seit dem Jahr 2000 in der Ver-
sion 1.6, hat aber auch eine Zeitlang die Version Source gespielt. Im E-Sport hat
HomerSimpson zunichst in einem bekannten Profi-Clan in der ESL/EPS gespielt.
Mittlerweile spielt er in einem Amateur-Clan der ESL: EAS.

HomerSimpson wurde die von Sebastian Bosse erstellte Map der Geschwister-
Scholl-Realschule vor dem Interview zur Verfligung gestellt. Er hat die Map vorab
gespielt. HomerSimpson beschiftigt sich auch selbst gelegentlich mit Mapping.

Das Interview dauerte mehr als drei Stunden und wurde zweimal unterbrochen. Die
erste Unterbrechung erfolgte auf Veranlassung der Verfasserin, damit die zu spei-
chernde Audio-File nicht zu gro8 wird. Die zweite Unterbrechung erfolgte auf
Wunsch von HomerSimpson, der mit seinem Clan zum Training verabredet war.

2. ZeroCool

ZeroCool war im Zeitpunkt des Interviews einundzwanzig Jahre alt und kommt aus
einer Grof3stadt. Nach Erwerb der Fachhochschulreife hat er zunéchst eine Ausbil-
dung als Erzieher absolviert. Mittlerweile arbeitet er in einem Tonstudio und als
freiberuflicher Musiker. Seine Eltern sind geschieden. Er wohnt bei seiner Mutter
und hat einen élteren Bruder. Counter-Strike spielt er seit dem Jahr 2002. Er spielt
ausschlieBlich die Version CS: 1.6, hat aber auch Erfahrungen mit CS: Source, CS:
GO sowie anderen Ego-Shootern. ZeroCool verdient als professioneller Spieler in
einem der bekanntesten und erfolgreichsten Clans der ESL: EPS einen GrofBteil sei-
nes Lebensunterhalts mit dem Spielen von Counter-Strike.

IV. Auswertung

Um herauszufinden, in welchem Grade die Ergebnisse verwertbar sind, aber auch,
um zu sehen, wo Unterschiede liegen, war es erforderlich, die Ergebnisse in Bezug
zu setzen zu den iiber School Shooter bekannten Erkenntnissen.

1. Durchschnittsalter

Die Spieler waren insgesamt etwas dlter, als es die oben benannten School Shooter
wihrend der Tatausfiihrung mit siebzehn bis neunzehn Jahren waren.

Die meisten Spieler waren im Zeitpunkt der Interviews zwischen einund-
zwanzig und dreiundzwanzig Jahren alt. Ein Spieler war vierundzwanzig, ein
weiterer Spieler siebenundzwanzig Jahre alt.



72

Dies war u. A. Schwierigkeiten bei der Rekrutierung geschuldet. Da es ohnehin
nicht einfach war, eine ausreichende Anzahl von Probanden zu gewinnen, war es
nicht mdglich, eingrenzende Altersvorgaben zu nutzen.

Es stellte sich aber heraus, dass sich das etwas hohere Alter in mancherlei Hinsicht
auch als Vorteil erwies:

Es ist z.B. davon auszugehen, dass die Personlichkeitsentwicklung der Gesprachs-
partner im Interview-Zeitpunkt schon weit fortgeschritten bzw. bereits abgeschlos-
sen war. Das Ende der Pubertit und der Eintritt in das Erwachsenenalter lagen aber
auch noch nicht so lange zuriick, dass eine Erinnerung an diese Zeit nicht mehr aus-
reichend priasent war.

Entscheidend fiir die Untersuchung war ferner, dass die Spieler das Spiel Counter-
Strike im Zeitpunkt der Gespréachsfiihrung bereits iiber mehrere Jahre hinweg ge-
spielt haben. Nur so waren verldssliche Erkenntnisse beziliglich mdglicher Langzeit-
folgen zu erwarten. Dies traf nicht zuletzt wegen des hoheren Alters der Probanden
auf alle von ihnen zu.

Davon unbenommen hat Bondii einen Anstieg des Durchschnittsalters bei School
Shootern ausmachen konnen.’®® Moglicherweise wird das Durchschnittsalter noch
weiter ansteigen.

2. Herkunft, Wohnsituation und Familienverhiltnisse

School Shooter kommen recht hdufig aus Kleinstddten, Dorfern oder kleineren
Vororten. In GroB3stddten ereignen sich diese Taten eher nicht.

Drei der befragten Spieler kommen aus GrofB3stddten. Die {ibrigen vier Spie-
ler kommen teilweise aus Kleinstddten, teilweise aus Dorfern.

Moglicherweise sind die aus den mit aus einer Grof3stadt kommenden Probanden
gefiihrten Interviews gewonnenen Erkenntnisse weniger vergleichbar. Gleichzeitig
bietet sich so aber die Moglichkeit, Vergleiche zwischen den interviewten Spielern
untereinander zu ziehen.

Dem Forschungsstand nach kommen School Shooter hdufig aus der typischen Mit-
telschichtsfamilie. Viele haben Geschwister. Fast alle leben zur Tatzeit noch in ih-
rem Elternhaus.

Einige der Spieler leben noch bei lhren Eltern, andere fithren bereits ihr ei-
genes Leben in einer eigenen Wohnung. Dies ist dem hoheren Alter geschul-
det und war nicht vermeidbar. Etwa die Hélfte der Spieler hat Geschwister.
Die Spieler stammen aus intakten Familien oder ihre Eltern sind geschieden.
Es handelt sich bei allen Familien um solche aus der Mittelschicht.

360 Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 36.
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In diesem Punkt ist eine Vergleichbarkeit folglich in ausreichendem Malle gegeben.
Es ist nicht zu erwarten, dass signifikante Abweichungen sich daraus ergeben, dass
einige der Interviewten nicht mehr in ihrem Elternhaus leben.

3. Schulabschluss und beruflicher Werdegang

Bei nahezu allen School Shootern waren Schwierigkeiten im schulischen Bereich
auszumachen. Dies betraf insbesondere auch Leistungsaspekte. Ein hiaufiges Prob-
lem bei School Shootern ist beispielsweise das Fehlen eines Schulabschlusses und
damit einhergehend eine fehlende Zukunftsperspektive.

Im Gegensatz dazu verfiigen alle interviewten Spieler iiber einen Schulab-
schluss. Vier von ihnen waren im Gespriachszeitpunkt Studenten, haben
demnach sogar die allgemeine Hochschulreife erwerben konnen. Der Spieler,
der wihrend der Fiihrung des Interviews auf Grundlage des § 63 StGB un-
tergebracht war, absolvierte eine Berufsausbildung im Rahmen der Unter-
bringung. Ein Spieler war kiinstlerisch freiberuflich tétig, ein anderer ging
einer eher einfachen Tatigkeit nach, die keine besondere Ausbildung erfor-
dert.

Im Unterschied zu vielen School Shootern waren ausreichend Perspektiven folglich
bei allen Interview-Teilnehmern vorhanden. Dennoch waren vereinzelt auch
Schwierigkeiten auszumachen.

4. Erfahrung mit Counter-Strike und Mapping

Viele School Shooter nutzen gewalthaltige Medien und insbesondere Ego-Shooter
exzessiv. Die Téter o.g. School Shootings haben mehr oder weniger sich wie darge-
stellt auch im Besonderen mit dem Spiel Counter-Strike beschéftigt.

Alle interviewten Spieler spielen Counter-Strike seit vielen Jahren in erheb-
lichem Umfang. Die meisten kennen alle auf dem Markt erhéltlichen Versio-
nen. In der Regel hat sich aber mit der Zeit eine Vorliebe fiir eine bestimmte
Version des Spiels herauskristallisiert. Einzig der derzeit in Unterbringung
lebende Spieler spielt das Spiel nicht mehr, weil ihm dies im Rahmen der
Unterbringung nicht moéglich ist.

Mit dem so genannten ,, Mapping“, also der Erstellung eigener Levelkarten haben
sich entgegen landldaufiger Meinung School Shooter nur vereinzelt beschiftigt.

Erstaunlicherweise beschiftigen die meisten der Befragten damit ebenfalls
nicht.

Im E-Sport war kein School Shooter aktiv. Jedenfalls ist dies nicht bekannt. Es ist
aufgrund der bekannt gewordenen Informationen davon auszugehen, dass die drei
Tater der o.g. Taten insbesondere fiir sich allein auf 6ffentlichen Servern gespielt
haben und Zusammenschliisse mit anderen wenn iiberhaupt eher unverbindlich in
einem locker gehaltenen Fun-Clan erfolgten.
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5. Fazit

Es ist davon auszugehen, dass Vergleichbarkeit in etlichen Punkten in fiir den
Zweck dieser Studie ausreichendem Malle gewéhrleistet ist. Gleichzeitig bestehen
Abweichungen, die sich nicht vermeiden lieBen. Diese konnen dazu dienen, Unter-
schiede herauszuarbeiten.

B. Die Map der Geschwister-Scholl-Realschule in Emsdetten

Sebastian Bosse, der Tater des School Shootings, welches an der Geschwister-
Scholl-Realschule in Emsdetten stattfand, hat sich intensiv mit dem Mapping be-
schéftigt. Auf dieses Hobby hat er scheinbar viel Zeit verwendet. In einem Foren-
beitrag, in welchem er Hilfe bei der Erstellung eines Levels fiir das Computerspiel
Doom suchte, erwidhnte er, bereits seit 2003 Erfahrung im Mapping fiir das Spiel
Counter-Strike zu haben.”®" Seit dem 18. August 2004 hatte er ein Profil in dem
Internetforum ,,TheWall*, welches sich mit der Thematik befasst.’®® Dort war er bis
einschlieBlich 20. August 2006 mit eigenen Beitragen aktiv, aus denen hervorgeht,
dass er Maps fiir Counter-Strike erstellt hat. Dies wird auch durch den Administra-
tor des Forums bestitigt, der in einem Beitrag sagt:

., Der Attentdter war hier Mitglied und er hat unter anderem hier gelernt wie
man solche Karten fiir Videospiele erstellt. So wie 16.000 weitere Mitglieder
dieses Forums “*%,

Am 24. Oktober 2004 hat Bosse ein weiteres Profil in der Community Mapscene
angelegt®® und dort in der Folgezeit verschiedene, selbst erstellte Maps hochgela-
den.

Die Map, die eine virtuelle Nachbildung der Geschwister-Scholl-Realschule, mithin
des spidteren Tatorts ist, ist von ihm fiir Counter-Strike in der Version 1.6 erstellt
und mit der Bezeichnung cs_gss beta3 unter seinem Nicknamen ,,ResistantX* und
seiner Email-Adresse resistantx@stay-different.de im Internet verdffentlicht wor-
den. Sie ist noch immer zum Download verfiigbar.’® Die Existenz der Map war
sowohl einigen Schiilern als auch einigen Lehrern der Geschwister-Scholl-

3% Bosse alias ResistantX, Doombuilder Tutorial?, Eintrag vom 11. August 2005, http://www.quake

.de/phpBB2/viewtopic.php?p=111083&sid= [ 28.12.2013].
Link zum Profil: http://www.thewall.de/forum/user/resistantx/12744.html [28.12.2013].

Linga, ResistantX ist heute nach einem Amoklauf verstorben, Eintrag vom 21. November 2011,
http://www .thewall.de/forum/thread/resistantx-ist-heute-nach-einem-amoklauf-
verstorben./54316.3.html [28.12.2013].

Link zum Profil: http://mapscene.de/forum/profile.php?mode=viewprofile&u=294 [28.12.2013].
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305 Bosse alias ResistantX, cs_gss_beta3, http://www.mapscene.de/?page=maps_beta_info&id=352

[28.12.2013].
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Realschule bekannt und es liegen Hinweise vor, dass diese im Schulnetz der Schule
von einigen Schiilern gespielt worden ist.*®

I. Das Szenario der Map: Hostage-Rescue-Szenario

Es handelt sich um eine fiir das so genannte Hostage-Rescue-Szenario konzipierte
Map, was bereits an dem einleitenden Kiirzel ,,cs “ erkennbar ist. Bei diesem Sze-
nario haben die Terroristen einige Zivilisten als Geiseln genommen. Die Geiseln
werden durch per kiinstlicher Intelligenz agierende ,,Bots* dargestellt.

Die Anti-Terror-Einheit muss versuchen, die Geiseln aus den Fangen der Terroris-
ten zu befreien. Hierzu miissen die Spieler es schaffen, die Geiseln ausfindig zu
machen und durch Ausschalten der Terroristen zu ihnen vorzudringen, um sie so-
dann in eine so genannte Rettungszone eskortieren. Dazu ist es erforderlich, dass
ein Spieler der Anti-Terror-Einheit seine Spielfigur unmittelbar neben dem Geisel-
Bot platziert. Mittels eines Tastenbefehls kann der Geisel-Bot dann ,,angesprochen
werden. Darauthin folgt der Bot der eigenen Spielfigur, bis die Rettungszone er-
reicht ist.

Die Terroristen-Fraktion hat die Aufgabe, die Geiseln zu bewachen und die sich
ndhernden Spieler der Anti-Terror-Einheit zu erschiefen bzw. bereits auf dem Weg
zur Rettungszone befindliche Geisel-Bots wieder in die Gewalt zu bekommen, in-
dem die Spielfigur des rettenden Polizisten-Spielers erschossen wird.

Die Verwendung des Hostage-Rescue-Szenarios ist insofern ungewohnlich, als dass
dieses im E-Sport gar nicht und auch sonst, beispielsweise auf LAN-Partys oder
offentlichen Servern, nur duflerst selten gespielt wird. Als Begriindung wird haufig
angefiihrt, dass die kiinstliche Intelligenz der Geisel-Bots zu wiinschen iibrig ldsst.
Diese bleiben teilweise an virtuellen Gegenstinden ,hdngen* oder verlieren aus
sonstigen Griinden den Anschluss an die rettende Spielfigur der Anti-Terror-
Einheit. Dem Spielspal3 ist das nicht zutrdglich. Andere Griinde wurden auch im
Rahmen der qualitativen Interviews deutlich:

HomerSimpson (Gruppe 3):,, Das hat sich aber damals nie wirklich durch-
gesetzt, weil es halt immer mehr Spaf3 gemacht hat, dass das Ziel praktisch
fiir beide Seiten gleich zu erreichen ist. Weil wenn diese Geisel-Geschichte
gespielt wird, ham ja die Leute nen Vorteil, die sie, die sie eben bewachen
und deswegen hat man dann eben als Polizist in dem Fall immer verloren

und das war halt langweilig, weil man ja auch gewinnen wollte mal“, (Teil 1
Minute 05.35-05.58).

Im Gegensatz zu den anderen Spielszenarien, die das Spiel Counter-Strike bietet,
kommt das Hostage-Rescue-Szenario den Geschehnissen wihrend eines School

3% Inenausschuss des Landtags NRW, Sitzungsprotokoll vom 14. Dezember 2006, S. 8 (S. 13 im
PDF-Dokument):http://www.landtag.nrw.de/portal/WW W/dokumentenarchiv/Dokument/mma14-
329.pdf [28.12.2013].
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Shootings allerdings recht nahe, denn es bietet aus Sicht der Terroristen-Fraktion
jedenfalls technisch die Moglichkeit (dies ist im Spiel eigentlich nicht erlaubt), auf
die unbewaffneten Geiselcharaktere zu schielen und sich in diesem Zusammenhang
mit der bewaffneten Anti-Terror-Einheit, die dem Schutz der Geiseln dient, ausei-
nanderzusetzen. Hier kann durchaus der Vergleich zwischen Terrorist und Titer,
zwischen Geiseln und Opfern und zwischen Anti-Terror-Einheit und Polizei gezo-
gen werden.

I1. Beschreibung der Map und Vergleich mit dem Tatablauf

Damit die Map ausgewertet werden kann, wurde diese mit einem Medieninformati-
ker, der unter dem Pseudonym ,,Michael Z.“ seit mehr als zehn Jahren regelmifig
professionelle Maps fiir Counter-Strike erstellt und verdffentlicht,*®’ gemeinsam
gespielt. Gleichzeitig wurde per VolP kommuniziert, um die Map zu besprechen.
Die Map wurde durch die Verfasserin sowohl aus der Perspektive der Terroristen-
Fraktion als auch aus der der Anti-Terror-Einheit gespielt. Wéhrenddessen wurden
Screenshots und Notizen angefertigt. Auf dieser Grundlage wurde die Beschreibung
der Map erstellt. Mithilfe der aus dem Sitzungsprotokoll des Innenausschusses des
Landtags NRW**® verfiigbaren Informationen sowie der ausfiihrlichen Schilderung
bei Engels’® wurde der oben bereits dargestellte Tatablauf zur Map in Bezug ge-
setzt. Soweit Informationen auf anderen Quellen beruhen, wurde dies entsprechend
gekennzeichnet.

1. AuBlenbereich der Schule

Auch fiir den AuBenbereich der Schule soll eine Map existieren — dies war jedoch
nicht ndher zu eruieren. Trotz intensiver Recherchen war eine solche Map jeden-
falls nicht auffindbar. Die Vorginge im AuBlenbereich der Schule werden im Fol-
genden daher nicht beriicksichtigt.

2. Startpunkt der Terroristen-Fraktion

Bosse hat nach den Geschehnissen im AuBlenbereich der Schule die Schule durch
den Haupteingang betreten und gelangte von dort aus in die als Aula bezeichnete
Eingangshalle, die auch dem Pausenaufenthalt diente.

367 Die Informationen iiber das Mapping beruhen — soweit nicht anders gekennzeichnet — mangels

verfiigbarer offizieller Quellen auf einem am 30. Mirz 2012 {iber das Voice-Over-IP-Programm
Skype geflihrten Gespriach mit einem Medieninformatiker, der unter dem Pseudonym ,,Micha-
el _Z.“ seit etlichen Jahren Maps fiir Counter-Strike erstellt.

Innenausschuss des Landtags NRW, Sitzungsprotokoll vom 14. Dezember 2006, S. 8 (S. 13 im
PDF-Dokument): http://www.landtag.nrw.de/portal/ WW W/dokumentenarchiv/Dokument/mmal
4-329.pdf [28.12.2013].

369 Engels, Das School Shooting von Emsdetten.

368
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Wie jede Levelkarte fiir Counter-Strike verfiigt auch die von Bosse erstellte
Map iiber zwei verschiedene Startpunkte: von einem der Startpunkte aus
startet die Terroristen-Fraktion, der andere Startpunkt ist fiir die Spezialein-
heit der Polizei bestimmt. Die Terroristen-Fraktion startet im unteren Teil
des virtuellen Gebéudes.

Sobald das Spiel startet, blickt man in einen offen gestalteten Raum, in wel-
chem sich linksseitig sofort sichtbar ein Billardtisch und weiter hinten ein
Computer befinden. Der Blick geradeaus ist auf eine flache Treppe gerichtet,
die in einen weitldufigen Bereich der Schule fiihrt.

Ob es sich bei dem Bereich mit dem Billardtisch tatsdchlich um den Haupteingang
der Schule handelt, kann nicht sicher beantwortet werden.
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Abb. 2 Startpunkt der Terroristen-Fraktion

Da der Blick geradeaus unmittelbar in die Aula der Schule gerichtet ist, ist dies
aber durchaus denkbar.

Bewegt man die Spielfigur nach rechts, gelangt man in einen nicht sofort
sichtbaren Eckbereich. In diesem sind ein Klavier und ein Fernseher aufge-
stellt.
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Die Einbindung des Billardtisches und des Klaviers waren Bosse jedenfalls — mog-
licherweise aus Griinden einer realistischen Darstellung — scheinbar enorm wichtig,
denn beide Elemente zdhlen nicht zum Standardrepertoire einer Counter-Strike-
Map.’” Bosse muss sich diese daher anderweitig beschafft und aufwindig imple-
mentiert oder mittels entsprechender Bildbearbeitungsprogramme selbst erstellt
haben. Beides diirfte mit einem erhdhten Aufwand verbunden gewesen sein.

In diesem Eckbereich findet sich auch der erste Geisel-Bot, welcher mit ei-
nem weillen Hemd, einer dunklen Stoffhose und einer Krawatte bekleidet ist.

56.6 fps

in: 34 3.61 kfs
out: 17 3.10 k/,
loss: 0 chokeglly]

'.‘C.ni”ﬂ-‘l

Abb. 3 Eckbereich mit Geisel-Bot

Geisel-Bots stehen in verschiedenen Ausfithrungen standardméBig zur Verfiigung.
Der hier verwendete Bot entstammt beispielsweise der offiziellen Map cs_office, in
der ein Biirogebdude die virtuelle Spielumgebung bietet. Es diirfte aufgrund der
Bekleidung des Bots — es stehen auch leger gekleidete Bots zur Verfliigung — auf
der Hand liegen, dass hier ein Lehrer dargestellt werden soll.

370 Vel. Michael Z., Minute 08.22 ff.
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3. Die Aula der Schule

Nach Betreten der Schule durch den Haupteingang gelangte Bosse in die Aula der
Schule.

In der Map erreicht man diese iiber die flache Treppe. An den Winden der
Aula sind mehrere wie Glaskisten aussehende Gebilde befestigt, bei denen
es sich augenscheinlich um Glasschaukisten handeln soll. In einigen Ecken
finden sich die fiir Pausenrdume tiblichen Getrinke- und/oder SiiBigkeitenau-
tomaten.

Die Getrankeautomaten zdhlen ebenfalls nicht zum {iblichen Inventar des Spiels
Counter-Strike:

Sie entstammen ,,dem Half Life 1-Spiel “, dem Vorgianger von Counter-Strike
(vgl. Michael Z., Minute 08.21-08.22).

In der Aula erblickte Bosse eine neben einem dort befindlichen Aquarium aufhalti-
ge Schiilergruppe. Auf diese schoss er gezielt.

An einer Wand der virtuell dargestellten Aula sind vier auf Holzgestellen
aufgebaute Glasgebilde, scheinbar Aquarien, zu finden. Unmittelbar daneben
prangt an der freien Wand das in blassen Rottonen gehaltene Logo ,,RX*.

19.0 fps

in: 50 1,18 kfs

ootz 17 0.95 k/,

loss: 0 chokedlV]

\

Abb. 4 Blick vom Treppenhaus in die Aula mit ,,RX“-Logo, zwei von insgesamt vier Aqua-

rien und Sicht auf die gegeniiberliegende Empore
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Bei dem Logo ,,RX*“ handelt es sich um die Abkiirzung fiir Bosses im Internet ver-
wendetes Pseudonym ,,ResistantX“. Das Logo muss Bosse selbst erstellt haben,
denn auch dieses sowie die verwendete, blass rosa Struktur findet sich im Original-
spiel nicht. Die verwendete Struktur entstammt dem Spiel Half Life 1, dem Vor-
ginger von Counter-Strike und zwar dort der virtuellen Darstellung von in einem
Schlachthaus bzw. Kiihlhaus befindlichen rohen Fleischstiicken:

Michael Z.: ,,Also es sieht ja ein bisschen Fleischfarben aus. Liegt daran,
aus nem einfachen Grund daran, es gibt eine kleine Sektion in Half Life 1,
die, man muss durch nen, durch nen Kiihlhaus laufen. Und da sind so, so ne
Art Rinderhdlften. Wie auch immer. Und daher kommt die Textur*, (Minute
10.46-11.03).

Dass Bosse ausgerechnet diese Textur fiir die Gestaltung seines Logos gewéhlt hat,
erscheint auffillig. Sofern Mapper Logos in die von ihnen gestalteten Maps integ-
rieren, dhneln diese in der Regel eher einem Graffiti.

An einer Wand der Map ist ein Erste-Hilfe-Schrank angebracht. Dieser kann
im Spiel dazu genutzt werden, verlorene Lebenspunkte der Spielfigur wieder
aufzuladen.””!

Fiir das Spiel Counter-Strike ist dieses Element vollig untypisch. Es wird weder im
Bereich des E-Sports noch innerhalb der auf offentlichen Servern iiblicherweise
gespielten Counter-Strike-Szenarien genutzt. Typisch fiir das Spiel ist, dass man
die wahrend einer Runde verlorenen Lebenspunkte gerade nicht wieder aufladen
kann. Man muss mit den vorhandenen Lebenspunkten haushalten und entsprechend
defensiv agieren, nachdem man getroffen wurde.

310 Vel. Michael _Z., Minute 08.40 ff.
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59.9 fps

in: 34 3.59 kfc
out: 17 2.07 kK5
loss: O cho

Abb. 5 Glasschaukisten und Erste-Hilfe-Kasten im unteren Bereich der Schule

Das Funktionselement des Erste-Hilfe-Kastens stammt ebenfalls aus dem Spiel
Half Life 1.*"* Aufgrund der identischen Engine ist es mit gewissem Aufwand mog-
lich, nicht nur Oberfldchenstrukturen ohne Funktion, sondern auch funktionierende
Elemente aus Half-Life 1 in Maps fiir Counter-Strike zu installieren. Der Einbau
des Elements muss fiir Bosse folglich einige Wichtigkeit gehabt haben, da er den
enormen Aufwand der Implementierung nicht scheute.

Der Blick von der Aula aus nach oben fiihrt zu einer Empore, deren Geldnder
mit verschiedenen Bildern, Postern und Zeichnungen geschmiickt ist.

Auch bei diesen handelt es sich zu einem Grofiteil um Elemente, die Bosse zum
Zwecke einer realistischen Darstellung selbst hergestellt und eingefiigt haben muss.
Vergleicht man ein Video der Geschwister-Scholl-Realschule mit der Darstellung
der Aula in der Map, wird erkennbar, dass Bosse die realistische Darstellung dieses
Bereiches tatsichlich gelungen ist.*”” Zu sehen sind im Video sowohl die darge-

372 Vel. Michael _Z., Minute 08.37-08.39.

1 Uber die Internetseite der Geschwister-Scholl-Realschule http://www.gss-emsdetten.de/ gelangt
man zu einem im Portal YouTube eingestellten Video, in welchem die Schule gezeigt wird:
http://www.youtube.com/watch?v=Xy eDvZ4qnY &feature=player embedded [28.12.2013].
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stellten Glasschaukisten als auch die charakteristischen Bilder und Zeichnungen,
mit denen die Wande und das Geldnder der Empore geschmiickt sind. Selbst die
Struktur des Fullbodens, die ebenfalls nicht in Counter-Strike enthalten ist, hat Bos-
se exakt nachgebildet.

Michael Z.: , Dieser Steinboden existiert im normalen Spiel nicht“, (Minute
07.48-07.52).

4. Die Rettungszone

Jede Map, auf der das Hostage-Rescue-Szenario gespielt wird, verfiigt iiber eine
Rettungszone, in welche die Anti-Terror-Einheit die Geisel-Bots eskortieren muss.

In der Map der Geschwister-Scholl-Realschule ist diese im unteren Bereich
angesiedelt und unmittelbar von der Aula aus erreichbar. Es handelt sich um
einen kleinen, wie ein Eingang oder Nebeneingang der Schule gestalteten
Bereich mit einem durch Glasscheiben geschiitzten Tresen. Unmittelbar hin-
ter dem Tresen und somit ganz in der Ndhe der Rettungszone befindet sich
ein mit einer Glastiir versehener Raum, in welchem ein grof3er Holztisch so-
wie ein Computer aufgestellt sind. In diesem Raum, den man mit der Spielfi-
gur nicht betreten kann, hilt sich ebenfalls eine virtuelle Geisel auf. Diese ist
nicht wie alle anderen Geisel-Bots der vorliegenden Map mit Stoffhose,
Hemd und Krawatte bekleidet. Vielmehr trigt sie eine Art beigefarbene Ar-
beitskleidung.

Da es nicht méglich ist, den Raum mit der eigenen Spielfigur zu betreten, kann man
die dort befindliche Geisel nicht ansprechen, weil man nicht nah genug an sie heran
kommt. Daraus ergibt sich, dass man sie nicht retten kann. Der durch die Glas-
scheibe geschiitzte Tresen mit dem dahinter befindlichen Raum mutet wie der Be-
reich des Hausmeisters an. Dazu passt, dass die dort befindliche Geisel in braunen
Farbtonen gehaltene Stralenkleidung tragt, wihrend die anderen Geiseln mit Hem-
den, Stofthosen und Krawatten bekleidet sind. Tatsdchlich war der Hausmeister das
erste Opfer, auf das Bosse nach dem Ziinden von Rauchtopfen schoss.

5. Die Empore

Die bereits erwidhnte Empore spielte wihrend der Tatausfiihrung, soweit bekannt,
keine Rolle.

In der Map kann diese iiber eine kleine Treppe aus der Aula heraus betreten
werden. Dort angekommen kann lediglich einer von mehreren dort befindli-
chen Rdumen betreten werden. Dabei handelt es sich augenscheinlich nicht
um einen Klassenraum, denn es findet sich im Gegensatz zu den anderen
Klassenrdumen der Map keine Tafel. Zudem sind dort — fiir Klassenrdume
eher untypisch — mehrere runde Tische und ein groBles Biicherregal aufge-
stellt.
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Eine entsprechende Einrichtung findet sich moglicherweise im Lehrerzimmer einer
Schule oder in der Schulbibliothek.

In diesem Raum befinden sich zwei weitere mit Hemden, Stoffhosen und
Krawatten bekleidete Geisel-Bots.

Moglicherweise wollte Bosse hier tatsdchlich das Lehrerzimmer der Schule darstel-
len. Dafiir sprechen das grof3e Biicherregal und die Bekleidung der beiden dort be-
findlichen Geiseln. Bosses tatsdchlicher Weg im Rahmen seiner Tat fiihrte zwar
nicht auf die Empore bzw. ins Lehrerzimmer. Aus einer in seinem Tagebuch zu
findenden ,,Todesliste™ ergibt sich jedoch, dass er bestimmte Lehrer téten wollte.
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52.4 fps
in: 49 3.57 kfs
out: 17 3,10 kf

loss: O choke:

Abb. 6 Geisel-Bot im Raum auf der Empore

Uber zwei von der Aula abgehende, gegeniiberliegende Treppenhiuser er-
reicht man die oberen Geschosse der Schule.

6. Das erste Obergeschoss

Das erste Obergeschoss spielte eine eher geringe Rolle wéhrend der Tatausfiihrung.
Bosse begab sich iiber das Treppenhaus dorthin und gab dort mindestens einen
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Schuss ab. Weitere Geschehnisse, die sich in diesem Geschoss zugetragen haben
konnten, sind nicht bekannt.

Im Flur des ersten Obergeschosses der Map angelangt, kann man mit der
Spielfigur zwei Klassenrdume betreten, wobei es sich bei einem Klassen-
raum augenscheinlich um den Informatikraum der Schule handelt. Auf den
Computerbildschirmen sind verschiedene Motive sichtbar: Ein blauer Desk-
top mit gedffneter Maske, ein Landschaftsmotiv, ein Ausschnitt scheinbar
aus dem Spiel Counter-Strike und dhnliche Motive.

«+00 ¥ Q0

Abb. 7 Informatikraum im ersten Obergeschoss

Beachtlich ist, dass im Gegensatz zu all den in den Sitzreihen aufgestellten und
folglich scheinbar von den Schiilern genutzten Computerbildschirmen der auf dem
vorn sich befindlichen, vermutlich das Lehrerpult darstellenden Tisch aufgestellte
Computerbildschirm ein anderes Motiv zeigt:

Auf diesem Bildschirm ist ein pornographisches Motiv abgebildet, ndmlich
eine lediglich mit Strapsen bekleidete Frau mit weit gespreizten Beinen.

Auch die Erstellung dieses Motivs muss aufwindig gewesen sein. Dieses ist im
Spiel Counter-Strike ebenfalls nicht vorhanden.
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In dem weiteren, betretbaren Klassenraumim ersten Obergeschoss der Map
findet sich an der hinteren Wand ein grof3es, hellblaues Plakat mit der Auf-
schrift: ,,ZENSIERT - MANGASCHEISSE WOLLN’ WIR NICHT! RX*.

315 Tz
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Abb. 8 Plakat im Klassenraum des ersten Obergeschosses

Erneut hat Bosse scheinbar Wert darauf gelegt, eine personliche Note zu hinterlas-
sen. Auch das Plakat hat er eigens angefertigt. Wahrend seiner Tat verweilte Bosse
im ersten Obergeschoss, wie bereits erwidhnt nur kurzfristig.

7. Das zweite Obergeschoss

Auf dem Weg zum zweiten Obergeschoss iiber das Treppenhaus traf Bosse auf eine
Gruppe von Schiilern, die aus dem zweiten Obergeschoss fliichtete. Auf diese
Gruppe schoss er.

Im zweiten Obergeschoss der Map sind zahlreiche Klassenrdume durch Tii-
ren angedeutet, von denen sich jedoch nur ein Raum betreten ldsst. Etwas
Besonderes findet sich in diesem nicht.
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Im Flur des zweiten Obergeschosses warf Bosse bei seiner Tat einen Molotowcock-
tail. Personen traf er hier nicht mehr an. SchlieBlich verschanzte er sich in diesem
Flur vor den eintreffenden Polizeibeamten.

8. Startpunkt der Anti-Terror-Einheit

Tatsdchlich hat Bosse das zweite Obergeschoss der Schule mit dem Eintreffen der
Polizei in Verbindung gebracht, denn hier, auf der Dachterrasse der Schule, von der
aus man in den Flur des zweiten Obergeschosses kommt, hat er den Startpunkt der
Anti-Terror-Einheit angesetzt.

Im zweiten Obergeschoss der Map kommt man durch eine Tiir auf die Dach-
terrasse der Schule, die von einem Korridor mit groBen Glasfenstern um-
schlossen ist. Diese Dachterrasse stellt den Startpunkt der Anti-Terror-
Einheit dar.

L1

out:

Abb. 9 Dachterrasse mit ,,RX“-Logo als Startpunkt der Anti-Terror-Einheit

Uber diesem Bereich, der den Blick in einen blauen Himmel freigibt,
schwebt das wieder in blassen Rottonen gehaltene Logo ,,RX* in iiberdimen-
sionierter Grofle.



87

Wihrend seiner Tat traf Bosse die Polizeibeamten allerdings nicht mehr an. Im Flur
des zweiten Obergeschosses der Schule beging er unter Verwendung einer der mit-
gefiihrten Vorladerwaffen Suizid. Seine Leiche ist durch die Einsatzkréfte der Poli-
zei im Flur liegend aufgefunden worden.

III. Auswertung

Mit oben beschriebener Map hat Bosse eine zwar laienhafte, aber durchaus eher
aufwindige Levelkarte fiir das Spiel Counter-Strike erstellt.

Michael Z. schitzt die Map ,, aufwdndiger, als der Standard, den es fiir
Counter-Strike gibt“, ein (Minute 04.51-04.54). Gleichzeitig betont er aber,
dass sie ,, mit nicht sehr viel Erfahrung gemacht* worden ist (Minute 05.07—
05.09).

Die laienhafte Umsetzung erkennt man unter anderem daran, dass die gesamte Map
in einer Art und Weise gestaltet ist, die als ,,fullbright* bezeichnet wird: die Map ist
praktisch iiberbelichtet, Schatten fehlen in der Gestaltung. Damit hat Bosse einen
technischen Fehler begangen, der erfahrenen Mappern nicht unterlduft. Gleiches
gilt fiir die Nutzung eines so genannten ,, Teleporters: Um von einem Bereich der
Map durch eine Tiir in einen anderen Bereich zu gelangen, hat Bosse diesen ver-
wendet. Die Spielfigur lduft auf eine Tiir zu, die kurz vor dem Hindurchgehen
schwarz wird. Sodann steht die Spielfigur plotzlich in einem anderen Bereich. Dies
stort den Spielfluss erheblich. Die Verwendung eines Teleporters ist in offiziellen
Maps ausgeschlossen. Unter Laien-Mappern ist sie zumindest verpont.

An anderen Stellen hat Sebastian Bosse sich allerdings, wie beschrieben, viel Miihe
gegeben. Wie festgestellt, hat er zahlreiche, nicht zum Standardrepertoire zdhlende
Elemente und Texturen in die Map eingearbeitet, um seine Vorstellung von einem
realistischen Nachbau der Geschwister-Scholl-Realschule moéglichst exakt umzu-
setzen. Dafiir hat er sich die Elemente und Texturen entweder aus anderen Compu-
terspielen oder sonstigen Quellen zusammensuchen und aufwéndig implementieren
missen oder er hat sie mit einem entsprechenden Graphikprogramm selbst herstel-
len miissen.

Michael Z.: ,,Also man kann sichs vom Internet runterladen, es gibt ein
paar Seiten, wo man sich wirklich solche Textur-Packs herunterladen kann.
Ahm, wenns um wichtige Sachen geht, dann bastelt man sie sich durchaus
selber. In Photoshop zum Beispiel “, (Minute 08.01-08.16).

Im Gegensatz zur Verwendung von Standard-Elementen und Standard-Texturen
benodtigt man erheblich mehr Zeit fiir die Erstellung der Map.

Manches konnte Bosse nicht beeinflussen, weil dies technisch nicht moglich war.

Problematisch ist beispielsweise, dass fiir jede Map nur eine gewisse Anzahl an so
genannten ,,Entitys® zur Verfiigung steht: Die Anzahl der Tiiren, die im Spiel ge-
offnet werden konnen, ist ebenso begrenzt, wie die Anzahl der Fenster, die zer-
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schossen werden konnen. Gleiches gilt fiir alle anderen Features, die den Spielab-
lauf beeinflussen konnen. Darauf diirfte es zuriickzufiihren sein, dass sich im Spiel
z.B. nicht alle Klassenrdume betreten lassen. Bosse musste hier Priorititen setzen
und gewisse Raume auswihlen.

Das héufige Problem des Hostage-Rescue-Szenarios, das unvorhergesehene ,,Hin-
genbleiben* der Geiseln an Gegenstinden der Map, taucht auch in der von Bosse
gestalteten Map auf. Dies bereitet beim Spielen insofern Schwierigkeiten, als das
die Geiseln nicht gerettet werden konnen und die Spielrunde jedenfalls aus Sicht
der Anti-Terror-Einheit nicht beendet werden kann, ohne sdmtliche Terroristen zu
erschieflen. Dieses Problem taucht jedoch immer wieder auf bei Maps dieses Szena-
rios.

Michael Z.: , Ja, das sind aber solche Sachen, die kann man nur schwer be-
einflussen als Mapper, weil, das sind Mechanismen, auf die hat man keinen
Einfluss “, (Minute 04.00—04.09).

Dies sowie viele andere Schwierigkeiten bei der technischen Umsetzung ist darauf
zurlick zu fiihren, dass die Spielentwickler bestimmte Bauelemente — beispielswei-
se Treppen — in gewissen Standardabmessungen und Standardformen zur Verfii-
gung stellen. Sobald der Mapper zum Zwecke einer realistischen Darstellung hieran
Veridnderungen vornimmt, stimmen die Gesamtabmessungen nicht mehr. Dies kann
dann — mehr noch als in den fiir das Hostage-Rescue-Szenario konzipierten Origi-
nalmaps — dazu fiihren, dass die kiinstliche Intelligenz der Geisel-Bots nicht mehr
funktioniert.

Die Map ist insgesamt recht umfangreich, was die Flache bzw. die Grofie der dar-
gestellten Umgebung betrifft. Die meisten Maps beschrinken sich auf kleinere Ge-
biete. Dies hat laut Michael Z. einen guten Grund:>"* So ist es nicht ohne Weiteres
moglich, weitldufige Umgebungen darzustellen, die nicht durch Sichtbarkeits-
schranken wie Winde oder Tiiren unterbrochen sind. Hierzu zdhlen beispielsweise
AuBenlandschaften, die die Darstellung einer Fernsicht erfordern, aber auch sehr
lange Génge oder Korridore. Dafiir wire die heute bei vielen Computerspielen ver-
wendete Streaming-Technik erforderlich, mittels der einzelne Bereiche des Spiels
immer erst dann nach und nach geladen und dargestellt werden, wenn diese im
Sichtfeld der Spielfigur auftauchen sollen. Die Half-Life-Engine, auf welcher
Counter-Strike basiert, bietet diese Moglichkeit nicht, sondern stellt alles dar, was
der Sicht der Spielfigur nicht durch Sichtbarkeitsschranken verborgen bleibt. Alle
Bereiche werden mit Offnen der Map geladen und dargestellt, sofern nicht bei-
spielsweise Wénde oder geschlossene Tiiren die Darstellung verhindern. Somit ist
es moglich, verwinkelte Maps mit vielen Wanden, Ecken und verschlossenen Tiiren
zu entwickeln, die typisch fiir das Spiel sind, wihrend weitldufige Umgebungen
ohne entsprechende Sichtbarkeitsschranken nicht oder nur mit erheblichen Ein-

374 Vgl. ausfiihrliche Erkldrung Minute 21.55 ff.
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schrinkungen im Spielablauf dargestellt werden konnen, weil diese Art der Darstel-
lung zu viele Systemressourcen benotigen wiirde. Die realistische Darstellung der
eigenen Schule in Form einer Map setzt damit ein verwinkeltes Gebaude voraus,
welches moglichst nicht iiber lange Génge und weitldufige Flichen verfiigt. Inso-
fern eignet sich nicht jede Schule als Vorlage fiir eine entsprechende Map. Will
man, wie Bosse, eine eigentlich fiir die Darstellung mittels dieser Engine ungeeig-
nete Umgebung realistisch und detailgetreu nachbilden, ist das nur moglich, wenn
man bereit ist, auf SpielspalBl zu verzichten, denn Michael Z. findet, die Map ist

. gelinde gesagt performance-technisch grauenhaft®, (Minute21.42—21.46).

Im Jahr 2006 diirfte die Map daher aufgrund der beschrinkten technischen Mog-
lichkeiten kaum spielbar gewesen sein.

Zusammenfassend bleibt zunédchst Folgendes festzuhalten:

e Sebastian Bosse hat eine optisch recht detailgetreue, realititsnahe Counter-
Strike-Map der Geschwister-Scholl-Realschule gefertigt und diese im Inter-
net zum Download verfiigbar gemacht.

e Die Map hat er in einem Zeitraum erstellt, als er sich wahrscheinlich gedank-
lich bereits intensiv mit seiner Tat auseinandergesetzt hat und sich méglich-
erweise sogar in der Phase der Tatvorbereitung befand.

e Er hat ein Szenario gewihlt, welches von den Spielern nicht oder zumindest
nicht gern gespielt wird. Auch im Jahr 2006 ist dieses Szenario kaum ge-
spielt worden. Nicht ausgeschlossen ist, dass dieses ausgewidhlt wurde, weil
es den Geschehnissen wihrend eines School Shootings besonders nahe
kommt.

e Die detailgetreue Nachbildung war Bosse besonders wichtig. Um diese zu er-
reichen, hat er besondere Anstrengungen und besonderen Aufwand auf sich
genommen.

e Die Map ist im Jahr 2006 mittels damaliger EDV-Technik wahrscheinlich al-
lenfalls sehr eingeschriankt spielbar gewesen. Kompromisse in punkto Reali-
titstreue hétten hier Abhilfe geschaffen. Wahrscheinlich war Bosse die rea-
listische Darstellung wichtiger, als die Mdglichkeit, die Map tatséchlich zum
Spielen nutzen zu konnen.

e Die Klassenrdaume und Bereiche, die sich betreten lassen, sind durch ihn
moglicherweise aufgrund eines personlichen Bezuges ausgewidhlt worden, da
er aufgrund technischer Hindernisse nicht eine unbegrenzte Anzahl an Rau-
men betretbar gestalten konnte. Folglich musste er zwingend eine Auswahl
treffen.

e Bosse hatte durchaus gewisse Kenntnisse im Bereich Mapping. Insbesondere
war er aber bereit, viel Zeit und Arbeit zu investieren. Insgesamt betrachtet
ist die Umsetzung zwar aufwéndig, aber sehr laienhaft.

e Verglichen mit dem Tatablauf des School Shootings von Emsdetten lassen
sich zahlreiche Parallelen ausmachen.
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All dies kann hilfreich sein fiir die Beantwortung der Forschungsfragen und soll
nachstehend besonders beriicksichtigt werden.

C. Analyse anhand der Kategorisierung der Forschungsfragen

Die weitergehende Analyse orientiert sich an der Kategorisierung der Forschungs-
fragen.

I. Entwicklung von personlichen und sozialen Defiziten

1. Personliche Defizite

Nach Defiziten im Bereich der eigenen Person, sprich psychischen Krankheiten und
Storungen, nach depressiven Verstimmungen, Depressionen und Suizid(-gedanken)
wurden die Spieler ausdriicklich gefragt. Narzisstische Tendenzen wurden subtil
abgefragt, indem einige Diagnosekriterien abgefragt worden sind. Es kam vorlie-
gend nicht auf eine Diagnose, sondern lediglich auf eine gewisse Richtung an. Eine
exaktere Vorgehensweise erschien demnach nicht erforderlich.

a) Schwere psychische Krankheiten oder Storungen

Ein Spieler hat im Interview angegeben, unter einer psychischen Stérung zu leiden
und sich wiederholt in psychiatrischer sowie psychotherapeutischer Behandlung zu
befinden. Wolf (Gruppe 1) hatte ein School Shooting an seiner ehemaligen Berufs-
schule geplant. Nachdem er dies in einem Internet-Chat angekiindigt hatte, wurde
er vorlaufig festgenommen. Thm konnte nicht nachgewiesen werden, dass er die Tat
tatsdchlich begangen hitte. Waffen oder sonstige zur Tatausfiihrung erforderliche
Utensilien konnten bei ihm nicht aufgefunden werden. Das gegen ihn zunichst ein-
geleitete Ermittlungsverfahren wurde schlielich durch die Staatsanwaltschaft gem.
§ 170 I 1 StPO eingestellt. Wolf wurde jedoch in ein Krankenhaus fiir Kinder- und
Jugendpsychiatrie eingewiesen, wo er iiber einen Zeitraum von sechs Monaten be-
handelt wurde. Obwohl er sich depressiv gefiihlt habe, sei dort eine andere Diagno-
se gestellt worden:

,Damals, fiir den Amoklauf, ham se bei mir ne Psychose diagnostiziert, und
deswegen, aber ich hab dann auch nur Medikamente gekriegt und das wars
dann auch. Gesprdchsmdfig also war, lief da nichts“, (Minute 81.11-81.24).

Seit 2008 wird er erneut psychiatrisch und psychotherapeutisch in einem psychiat-
rischen Krankenhaus behandelt, wo er wegen eines versuchten Totschlags gem.
§§ 2121, 121, 22, 23 T StGB zum Nachtteil seiner Ex-Freundin auf Grundlage des
§ 63 StGB untergebracht ist:

,,Hier im Prinzip hat man ein, hat der Gutachter im Prinzip ne Borderline-
Storung diagnostiziert. [...] da flieft alles mit rein, auch Depressionen und
so“, (Minute 8§1.39-81.53).
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Tatsdchlich zdhlen depressive und suizidale Symptomatiken sowie psychotische
Episoden zum Storungsbild der Borderline-Personlichkeitsstorung.””” Es konnte
sein, dass eine genaue Diagnose der Personlichkeitsstorung bei Wolf erst im Er-
wachsenenalter moglich war. Dafiir spricht, dass Personlichkeitsstorungen bei Ju-
gendlichen und Heranwachsenden grundsétzlich nicht diagnostiziert werden kon-
nen, weil die Personlichkeitsentwicklung noch nicht abgeschlossen ist. Die teilwei-
se vertretene Ansicht’’®, dass zahlreiche School Shooter entgegen bisheriger ein-
deutiger Forschungsergebnisse aus dem deutschen Raum an schweren psychischen
Krankheiten und Storungen leiden konnten, die lediglich aufgrund des jungen Al-
ters noch nicht diagnostiziert worden sind, konnte dadurch gestiitzt werden.

Das Interview mit Wolf ergab, dass er bereits vor seiner Behandlung in einem
Krankenhaus fiir Kinder- und Jugendpsychiatrie Counter-Strike gespielt hat. Auch
nach seiner Entlassung hat er bis zum Zeitpunkt seiner neuerlichen Unterbringung
in einem psychiatrischen Krankenhaus weiterhin Counter-Strike gespielt. Nunmehr
ist es ihm im Rahmen der Unterbringung i.S.d. § 63 StGB nicht mehr moglich, das
Spiel zu spielen. Aus seinen Angaben lieB sich insgesamt kein Einfluss des Spiels
auf die Auslosung und/oder Verstirkung einer Psychose bzw. einer psychotischen
Episode und/oder auf die Ausbildung der Borderline-Personlichkeitsstorung ablei-
ten.

Ein weiterer Spieler hat geduBert, gern einmal eine Psychotherapie machen zu wol-
len. KingKarl (Gruppe 2) hat

,unglaubliche Priifungsangst“;

dariiber hinaus hat er oft den Wunsch, sich selbst besser zu verstehen (vgl. Minute
93.09-93.39). Er ist zwar nie in Behandlung gewesen, hat aber manchmal den
Wunsch danach:

., Manchmal denke ich mir, es wdir mal glaube ich ganz gut, wenn ich zum

Psychotherapeuten oder Psychotherapeutin ginge, einfach mal irgendwie um
Feedback zu haben. Ich liebe Feedback®, (Minute 92.52-93.01).

Dies weist zwar darauf hin, dass KingKarl mit sich selbst und/oder in gewissen Le-
bensbereichen Schwierigkeiten haben mag, ldsst aber nicht auf eine schwerwiegen-
de Symptomatik im pathologischen Bereich schlieBen. Der Wunsch nach einer Psy-
chotherapie scheint nicht aus einem Leidensdruck heraus zu erwachsen, sondern
vielmehr darauf zu beruhen, dass er ein im Vergleich mit anderen Menschen ge-
steigertes Interesse daran zu haben scheint, seine eigene Personlichkeit ergriinden
zu wollen. Ein Zusammenhang mit dem Spielen von Counter-Strike konnte auch in
diesem Fall nicht festgestellt werden.

37 Weif3, Struktur — Personlichkeit — Personlichkeitsstérung, S. 172 f.

376 Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 79; Pollmann, Tatort Schule, S. 36;
Langman, Amok im Kopf, S. 52.
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Alle anderen Spieler haben sich ihren Angaben nach noch nie in psychiatrischer
oder psychotherapeutischer Behandlung befunden und leiden nicht an einer schwe-
ren psychischen Erkrankung oder Stérung. Die Interviews ergaben auch keinerlei
Hinweise auf eine entsprechende Symptomatik.

b) Narzisstische Tendenzen

Die Interviews lieBen auch nicht auf unterhalb einer pathologischen Schwelle ange-
siedelte narzisstische Tendenzen bei den Spielern schliefen. Es ergab sich bei-
spielsweise kein Hinweis auf ein grandioses Selbstverstindnis gepaart mit Minder-
wertigkeitsgefiihlen, besonderes Anspruchsdenken oder das Bediirfnis nach beson-
derer Bewunderung durch andere.

aa) Vulnerabilitiit

Insbesondere scheint mit Ausnahme von Wolf bei keinem der Spieler eine erhohte
Vulnerabilitdt vorzuliegen. Vielmehr scheinen die Spieler iiber eine eher stabile
Personlichkeitsstruktur zu verfiigen, die es Thnen erlaubt, Konflikte angemessen
bewdltigen zu konnen:

KingKarl (Gruppe 2): , Ich nehme mir Kritik [...] zu Herzen und [...] ver-
such dann, daraus die Konsequenz zu ziehen. Entweder ,Ja, ich muss was
dndern’ oder ,Ist Quatsch’*, (Minute 87.28—87.45).

Auf die Frage nach der schlimmsten, vorstellbaren Kriankung hatten die meisten
Spieler beispielsweise spontan keine Antwort. Nach ldangerem Nachdenken gaben
sie beispielsweise folgende Antworten: Fiir DerPate (Gruppel) wire dies ein be-
sonders schwerer Vertrauensbruch durch seine Freundin oder einen guten Freund,
(vgl. Minute 59.40-59.99).

KingKarl (Gruppe 2): ,, Wenn ich irgendwie in der Offentlichkeit mit Unwis-
senheit und Doofheit blofsgestellt werde “, (Minute 88.24—-88.29).

Auch bei Wolf (Gruppe 1) ist im Rahmen seiner stationdren Behandlungen keine
narzisstische Personlichkeitsstorung festgestellt worden. Das Interview ergab aber
Hinweise auf gewisse narzisstische Tendenzen, wie sie auch im Rahmen der bei
ihm diagnostizierten Borderline-Persénlichkeitsstorung vorkommen konnen®”’.
Wolf hat von einem geringen Selbstbewusstsein und damit verbunden einer durch-

aus erhohten Kriankbarkeit berichtet:

,Selber hab ich nie wirklich so das, wie soll ich sagen, das Selbstwert ge-
habt und so, dass ich, darin, dass ich den anderen iiberlegen bin. Sondern
ich hab mich selber immer unter das Licht, unter, immer runtergestuft”,
(Minute 44.25—44.39).

377 Weif3, Struktur — Personlichkeit — Personlichkeitsstérung, S. 172.
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Auf die Frage nach der schlimmsten vorstellbaren Krinkung antwortete er im Ge-
gensatz zu allen anderen Spielern ohne einen Moment des Zdgerns:

,,Die schlimmste Krdankung wdre im Prinzip, wie soll ich sagen, man hat sich
in nen Mddchen verliebt und man wird, man wird zuriickgewiesen. [...] Man
wird ausgelacht. Und dann kommen nur noch dumme Kommentare, die
ndchste Zeit, und alles “, (Minute 44.49—45.08).

Auffillig ist, dass Wolf dieses Szenario zum Zeitpunkt des Interviews noch immer
als die schlimmste, vorstellbare Kriankung angibt. Eine solche Zuriickweisung
durch seine Ex-Freundin hat etwa fiinf Jahre zuvor dazu gefiihrt, dass er mit einem
Messer auf sie einstach, um sie zu toten. Trotz mehrjahriger psychiatrischer und
psychotherapeutischer Behandlung hitte er keine Idee, wie er mit einer derartigen
Krankung addquat umgehen konnte:

L Ich wdr erstmal tief traurig, verletzt, und hdtte, und wiisste auch selber
nicht mehr, wie ich damit, was ich, was ich noch machen kann, um wieder
aus dieser, sozusagen in die Grube, wo ich reingeschoben wurde, gestofien
wurde, rauszukommen *, (Minute 45.09-45.25).

Die Schuld an der tiefen Verletzung seiner Gefiihle wiirde er in diesem Fall nicht
bei sich selbst, sondern bei dem jeweiligen Méddchen suchen, welches ihn durch die
Zuriickweisung

. in die Grube [...] reingeschoben [...], gestofien

hat. Diese Art des Umgangs mit Gefiihlen ist wie gezeigt typisch fiir Menschen mit
narzisstischen Tendenzen.

Narzisstische Ziige finden sich dem Forschungsstand nach hédufig bei School Shoo-
tern. Deutlich werden solche auch an dem Abschiedsvideo, welches Sebastian Bos-
se, der Emsdettener Téter im Vorfeld seiner Tat ins Internet stellte.’” In einer in
englischer Sprache vorgetragenen Rede nennt er sich selbst einen ,,Loser* und fiihrt
dazu aus, dass sein Leben bis zum Tag seiner Einschulung perfekt gewesen sei. Die
Schuld an seinen Schwierigkeiten sucht er nicht bei sich selbst, sondern projiziert
sie auf das System Schule. Im weiteren Verlauf seiner Rede weitet er diese Projek-
tion zundchst auf die Gesellschaft und schlieBlich auf die gesamte Menschheit
aus.>” Im Kern lésst sich seiner Rede entnehmen, dass er sich in besonderem Mafe

gekrankt und verletzt fiihlt.

Auf einen Zusammenhang zwischen erhohter Verletzbarkeit und dem Spielen von
Counter-Strike lassen die Interviews nicht schlieBen. Entsprechende Anhaltspunkte
lassen auch die zu vergangenen School Shootings vorhandenen Informationen nicht

378 Bosse, Abschiedsvideo, von einem anderen Youtube-User kopiert und ver6ffentlicht unter

http://www.youtube.com/watch?v=7ZrAiQMzkDY &feature=related [28.12.2013].

379 Vgl. auch Béckler/Seeger, Schulamokldufer, S. 112.
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zu. Bei den weiteren interviewten Spielern ergaben sich Hinweise auf eine erhohte
Krankbarkeit nicht.

Einige Spieler haben aber angegeben, gerade diese besondere Vulnerabilitit als mit
ursédchlich fiir die Genese eines School Shootings anzusehen.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,,Es gibt halt Leute, die konnen gar nicht mit
Kritik umgehen“, (Teil 3 Minute 09.31-09.34).

Damit liegen sie nicht falsch: Scheithauer und Bondii sehen insbesondere die stark
ausgeprigte Verletzlichkeit bzw. Krankbarkeit, die sich ihrer Ansicht nach vorwie-
gend aus einer depressiv-suizidalen und/oder narzisstischen Personlichkeit ergibt,
als conditio sine qua non fiir die Umsetzung eines School Shootings an.** Die ,, au-
fsergewohnliche Empfindlichkeit in Bezug auf die eigene Personlichkeit* sah schon
Lombroso als ein entscheidendes Personlichkeitsmerkmal des von ihm propagierten
geborenen Verbrechers an.”®' Eine solche Personlichkeitsstruktur, die dem ersten
Anschein nach unaufféllig wirken kann, ist problematisch, weil sie nicht nur die
Moglichkeit addquater Problembewéltigung einschrinkt und in der Folge zu dys-
funktionalen Bewiltigungsstrategien fiihrt, sondern dariiber hinaus immer neue
stressige und belastende Konfliktsituationen innerhalb des sozialen Umfeldes aus-
l6sen kann, sodass ,,sich ein Teufelskreis zwischen Belastungssituationen, sozialer

Marginalisierung und dysfunktionalen Bewdltigungsmustern manifestiert*>>.

bb) Grolenwahn und Allmachtsfantasien

Im Umkehrschluss war deshalb denkbar, dass eine bereits vorhandene, extreme
Verletzbarkeit jedenfalls zu einem besonderen Interesse an einem Spiel wie Coun-
ter-Strike fithren konnte. Das Ausleben von Gréfen- und Allmachtsfantasien konn-
te liber entsprechende Defizite hinweg helfen. Mogliche Téter eines School Shoo-
tings konnten aufgrund ihrer Personlichkeitsstruktur ein besonderes Bediirfnis da-
nach haben, in der Spielfigur eines Ego-Shooters ein identitédtsstiftendes Vorbild zu
suchen, wodurch die Gefahr besteht, dass narzisstische und/oder depressive Symp-
tomatiken ausgeldst oder zumindest verstirkt werden.

Wihrend des Spielens von Counter-Strike kdnnen und sollen zahlreiche virtuelle
Gegner getotet werden. Dabei handelt es sich um ein zentrales Element des Spiels.
In der Realitdt erwachsen aus dem virtuellen Toten keinerlei Konsequenzen.

Dies ldsst vermuten, dass entsprechende Fantasien und Bediirfnisse virtuell ausge-
lebt werden konnen. Anzumerken ist aber, dass es sich bei Counter-Strike in allen
erhéltlichen Versionen um ein technisch duflerst schwieriges Spiel handelt. Zur Er-
zielung einigermafBen befriedigender Spielerfolge ist eine liberdurchschnittlich lan-
ge Einarbeitungszeit erforderlich. Wéahrend die meisten anderen Ego-Shooter be-

380 Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S. 82.

381 Lombroso, Die Ursachen und die Bekdmpfung des Verbrechens, S. 327.

382 Béckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 62.
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reits nach zwei bis drei Tagen der Ubung erfolgreich gespielt werden kdnnen, dau-
ert dieser Prozess bei Counter-Strike in der Regel mehrere Wochen oder sogar Mo-
nate an.

Der Verfasserin ist es wahrend der gesamten Studiendauer nicht gelungen, befrie-
digende Ergebnisse zu erzielen. Selbst iiberaus erfahrenen und spieltechnisch ge-
schickten Spielern gelingt es nach Beobachtung der Verfasserin in der Regel nicht,
sich langere Zeit in der virtuellen Spielwelt aufzuhalten und Gegner zu toten, ohne
selbst getotet zu werden.

Die Quote der so genannten ,, Frags “ — der getoteten Gegner — und der eigenen vir-
tuellen Tode ist bei Counter-Strike sehr ausgeglichen. Diese Balance ist einer der
Grundpfeiler des Spielinhalts. Die aus den Interviews gewonnenen Erkenntnisse
bestdtigen dies.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Ich habs schon selber erlebt, dass man ein kom-
plettes Spiel ohne ein einziges Mal zu sterben absolviert hat. Das ist aller-
dings definitiv nicht die Regel. Also selbst die besten Spieler werden mal er-
schossen und es gehdrt halt einfach mit dazu*, (Teil 1 Minute 36.52-37.10).

Dass der eigene virtuelle Tod zum Spielinhalt gehort, wird auch an der Tatsache
deutlich, dass die Spielfiguren in Counter-Strike nicht ,respawnen®. Als
,»Respawn® wird bei Computerspielen das sofortige Wiederauferstehen der getote-
ten Spielfigur bezeichnet. Der Spieler kann an Ort und Stelle erneut in die noch
laufende Spielrunde einsteigen. Das ,,Respawnen® kann daher ein Gefiihl der virtu-
ellen Unsterblichkeit vermitteln, welches iibertragen auf die Realitit wohl das Aus-
leben von GroBlen- und Allmachtsfantasien fordern konnte. Diese Moglichkeit bie-
tet Counter-Strike nicht. Daraus ergibt sich, dass Counter-Strike grundsitzlich nicht
dazu geeignet ist, Grandiositiatsgefiihle, GroBenwahn, Macht- und Allmachtsfanta-
sien auszuldsen oder zu fordern. Auch ist seitens der Spieler eine recht ausgeprégte
Frustrationstoleranz unumgénglich. Wer hierliber nicht verfiigt, libersteht nur
schwer die langwierige, schwierige Einstiegsphase.

ElBarto (Gruppe 2): ,, Wenn man das so die ersten zwei drei Wochen spielt,
da kriegt man eigentlich nichts gebacken. Das ist halt einfach so*, (Minute
05.26—05.32).

Wie eingangs dargelegt hat die Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Medien in
ihrer Entscheidung aus dem Jahr 2002 bereits festgestellt, dass Spieler, die kurzfris-
tig ein violentes Erlebnis suchen, an Counter-Strike das Interesse ziigig wieder ver-
lieren wiirden. Fairness und Teamplay werden bei Counter-Strike gro3 geschrieben.
Insbesondere das Ausleben ausbeuterischer Charakterziige widerspricht dem Spiel-
inhalt.

Die Anzahl der Spieler eines Teams spielt theoretisch keine Rolle. Dennoch fillt
auf, dass in der Praxis auf eine ausgeglichene Besetzung der Teams geachtet wird.
So verfiigen einige Spielserver iiber ein Programm, welches automatisch die Team-
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besetzung reguliert, indem es Spieler zwangsweise jeweils dem einen oder anderen
Team zuordnet.

Im Bereich des E-Sports ist die Teambesetzung vorgegeben, um einen fairen Spiel-
verlauf zu gewéhrleisten. In der Regel spielen hier zwei Fiinferteams im so genann-
ten ,,5on5‘ gegeneinander. Es ist nicht erlaubt, auf Mitglieder des eigenen Teams
zu schieBen. Dieses als ,,friendly fire* bezeichnete Vorgehen ist in etlichen anderen
Ego-Shootern durchaus géngige Spielpraxis. Im Gegensatz zu diesen kann Counter-
Strike daher, wie von DerPate (Gruppe 1) treffend und beispielhaft fiir alle anderen
Interviewteilnehmer formuliert, als

,,das Team-Spiel schlechthin‘ (Minute 03.02—03.04)

bezeichnet werden. Grundsétzlich eignet sich das Spiel daher nicht zur Entwick-
lung oder Forderung narzisstischer Tendenzen. Durch die Moglichkeit, das Spiel
durch Modifikationen den eigenen Bediirfnissen anzupassen, konnen Spieler sich
jedoch selbst eine entsprechende Spielumgebung schaffen.

(1) Deathmatch und Fightyard

Dies ermdglichen beispielsweise die Varianten Deathmatch (Kiirzel ,,dm_*) und
Fightyard (Kiirzel ,,fy_“).

In beiden Varianten geht es meist ausschlieBlich darum, das gegnerische
Team oder im Fall einer nicht teambasierten Variante moglichst viele Einzel-
spieler zu erschieBen, ohne selbst erschossen zu werden, also mdglichst viele
,Frags“®® zu sammeln. Beiden Varianten ist gemeinsam, dass zu Anfang ei-
ner Spielrunde keine Waffen gekauft werden. Beim Deathmatch-Szenario
stechen alle Waffen in einem Menii kostenlos zur Auswahl, wahrend beim
Fightyard-Szenario ohne Waffen oder lediglich mit einfachen Pistolen aus-
gestattet gestartet wird. Die (weiteren) Schusswaffen liegen an einem be-
stimmten Punkt der Map auf dem Boden und miissen dort von den Spielern
zundchst ergriffen werden, bevor geschossen werden kann. Beim Death-
match-Szenario besteht dariiber hinaus die Besonderheit, dass die Spielfigur
unmittelbar nach dem Tod wieder ,,spawnt®, also zum Leben erweckt wird.

Die Varianten Deathmatch und Fightyard werden von den Spielern in der Regel
nicht ernsthaft gespielt. Allenfalls aus Ubungszwecken wird hierauf zuriickgegrif-
fen. Durch den Respawn der Spielfigur wird die Ubungszeit verkiirzt und kann so-
mit effektiver genutzt werden.

3 Als »~Fraggen* wird unter den Spielern das Toten der gegnerischen Spielfiguren bezeichnet. Vgl.

Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 62.
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(2) Cheats und God-Mode

Mit der Verwendung so genannter ,,Cheats* ist es mdglich, die eigene Spielfigur in
eine iiberlegene Spielposition zu versetzen.

Diese Betrugsprogramme lassen beispielsweise die eigene Spielfigur un-
sterblich werden (God-Modus), bieten dem Spieler die Mdglichkeit, durch
eigentlich undurchsichtige Wande hindurch sehen zu kénnen (Wallhack) und
verschaffen dadurch einen taktischen Vorteil oder lassen die eigene Spielfi-
gur automatisch zielen (Aimbot).

Anders als in der Grundversion konnte der einzelne Spieler innerhalb dieser Szena-
rien oder mithilfe der entsprechenden Betrugsprogramme Groflen- und Allmachts-
fantasien ausleben. Mit der Grundversion des Spiels haben diese Modifikationen
allerdings wenig gemeinsam. Die meisten Spieler haben auch angegeben, noch nie
gecheatet zu haben. Vereinzelt wurde angegeben, im Offline-Modus gecheatet zu
haben, um dies einmal auszuprobieren. Lediglich KingKarl (Gruppe 2) hat in Fun-
Wars ab und an gecheatet. Dies geschah aus dem Gefiihl heraus, dass andere Spie-
ler, die besser spielten, als er, eventuell Cheats nutzen. Diesen wollte er in nichts
nachstehen:

,Ich hab gecheatet schon auch irgendwie unter dem Gefiihl, dass alle ande-
ren auch cheaten”, (Minute 28.17-28.22).

Daraus ergibt sich, dass bei den Spielern in der Regel gar kein besonderes Bediirf-
nis nach dem Ausleben von Unsterblichkeit, Gottdhnlichkeit und sonstigen Gefiih-
len von Grandiositét besteht. Die meisten Spieler sind in der Lage, mit den fiir das
Spiel typischen Frustrationserlebnissen umzugehen und sind gern bereit, diese Er-
lebnisse der Fairness halber auszuhalten. Deutlich wird daran auch, dass Spieler,
die bislang keine narzisstischen Tendenzen aufweisen, diese nicht entwickeln. We-
der durch den Konsum des Grundspiels noch durch die Nutzung der entsprechenden
Modifikationen.

(3) Mapping

Die von Sebastian Bosse im Vorfeld seines School Shootings angefertigte Map
weist, wie oben dargestellt, zahlreiche Modifikationen auf, die fiir das Spiel Coun-
ter-Strike nicht nur untypisch sind, sondern dem Spielzweck geradezu entgegenste-
hen. Dies gilt auch fiir andere von ihm erstellte Maps. Am 24. Oktober 2004 hat
Bosse ein Profil in der Community Mapscene angelegt®™* und dort in der Folgezeit
verschiedene, selbst erstellte Maps hochgeladen. Dabei handelt es sich um Maps
fiir das Hostage-Rescue-Szenario und fiir die Fightyard-Variante, was insofern auf-
fallig erscheint, als dass es sich hierbei um weniger gespielte Varianten von Coun-
ter-Strike handelt. Fiir das am weitesten verbreitete Defusion-Szenario sind hinge-

3% Link zum Profil: http://mapscene.de/forum/profile.php?mode=viewprofile&u=294 [28.12.2013].
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gen gar keine von Bosse erstellen Maps bekannt. Die Maps sind iiberwiegend diis-
ter gestaltet. Es finden sich zahlreiche Ecken zum ,,campen“385 , was von anderen
Usern, die die Maps heruntergeladen und gespielt haben, bemingelt wird*®, von
Bosse aber beabsichtigt387 war. Die fiir das Hostage-Rescue-Szenario konzipierte
Map cs rabennest soll laut Bosse einen stillgelegten Todestrakt darstellen, in wel-
chem sich Terroristen mit ihren Geiseln verschanzt haben.”® Die Fightyard-Map
fy_smoke2win ldsst die Spieler lediglich mit Rauchgranaten bewaffnet starten. Sie
miissen sodann in ein dunkles Loch springen, wo zahlreiche Waffen verstreut auf
dem Boden liegen und sich dort mit Waffen ausstatten, bevor das eigentliche Spiel,
welches in dieser Variante ausschlielich aus dem gegenseitigen ErschieBen be-
steht, startet.”® Ahnlich lduft das Spielgeschehen auf der Fightyard-Map
fy hallofdeath®® ab: Die zu Anfang nur mit einfachen Pistolen bewaffneten Spieler
miissen zu einem Punkt in der Mitte des Spielfeldes rennen und sich dort mit weite-
ren Waffen ausstatten. Auch bei der von Bosse kreierten Map fy fightme2 handelt
es sich um eine Fightyard-Map.*' Die Map der Geschwister-Scholl-Realschule je-
denfalls eignet sich mehr als das Grundspiel zum Ausleben bereits vorhandener
narzisstischer Tendenzen und ldsst das Vorhandensein solcher bei ithrem Ersteller
durchaus vermuten:

Dies gilt z.B. fiir den an der Wand befindlichen Erste-Hilfe-Kasten, der im
Spiel dazu genutzt werden kann, verlorene Lebenspunkte der Spielfigur wie-
der aufzuladen.

Fiir das Spiel Counter-Strike ist dieses Element wie dargestellt untypisch. Man
muss mit den vorhandenen Lebenspunkten haushalten und entsprechend defensiv
agieren, nachdem man getroffen wurde. Die Moglichkeit, die in der aktuellen Spiel-
runde bereits verlorenen Lebenspunkte wieder aufzuladen, ldsst die Spielfigur un-
sterblich werden, was dem Spieler moglicherweise noch starker als die Moglichkeit
des Respawnens das Gefiihl von Uberlegenheit zu vermitteln vermag.

385 . . . . . . . . .
Als ,,Camper” werden Spieler bezeichnet, die nicht offensiv agieren, sondern sich mit einem

Scharfschiitzengewehr in einer dunklen Ecke des Spielfeldes verstecken und von dort aus auf hin-
terlistige Weise Gegner ausschalten.

mQoSe und Cmdr, Eintrage vom 01. Méarz 2006, http://mapscene.de/forum/viewtopic.php?t=2525
[28.12.2013].

Bosse alias ResistantX, Eintrag vom 25. Juni 2006, http://mapscene.de/forum/viewtopic.php?
t=2728 [28.12.2013].

Bosse alias ResistantX, cs_rabennest, http://www.mapscene.de/?page=maps_final info&id=274
[28.12.2013].

Bosse alias ResistantX, fy _smoke2win, http://www.mapscene.de/?page=maps_final info&id=346
[28.12.2013].

Bosse alias ResistantX, fy_hallofdeath, http://www.mapscene.de/?page=maps_final info&id=178
[28.12.2013].

Bosse alias ResistantX, fy_fightme?2, http://www.mapscene.de/?page=maps_final info&id=248
[28.12.2013].
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An verschiedenen Punkten der Map hat Bosse wie beschrieben sein Kiirzel
,, RX““ angebracht. Im Bereich der Aula prangt es in riesigen Lettern an einer
der Winde. Ein weiteres Exemplar schwebt gleichsam iiber der Dachterrasse
der Schule und damit iiber der Schule selbst. Da es sich bei der Dachterrasse
um den Startpunkt der Counter-Terrorists handelt, mag man interpretieren,
das Kiirzel schwebt auch iiber den Einsatzkriften der Polizei.

Die jeweils exponierte Positionierung des Namenskiirzels ldsst darauf schliefen,
dass es dem Ersteller nicht lediglich um einen Hinweis auf seine Urheberschaft an-
kam. Es scheint vielmehr, als wollte er bewusst GroBBen- und Allmachtsfantasien
ausleben. Auffallig ist, dass das Kiirzel in anderen von Bosse erstellten Maps jeden-
falls nicht so herausgestellt worden ist. Vor allem im Zusammenhang mit seiner
Schule schien ihm diese Herausstellung besonders wichtig zu sein.

Eines bietet Counter-Strike aber auch unter Anwendung der Modifikationen nicht:
Die von Narzissten so ersehnte Anerkennung fiir besonders herausragende Fahig-
keiten. Das Spiel verfiigt im Gegensatz zu den meisten anderen Ego-Shootern, vor
allem aber im Gegensatz zu den meisten anderen gewaltfreien Computerspielen,
nicht liber das iibliche Bonussystem:

ElBarto (Gruppe 2): ,,Ja, was bei Counter-Strike dann eben ganz toll ist, du
machst einfach auf und dann kannst du gleich losspielen. Das ist nicht so wie
bei irgendnem Rollenspiel, wo du erst fiinf Jahre irgendnen Zeug sammeln
musst, das hat mir halt so gut gefallen. Also es starten halt einfach jederzeit
alle mit den gleichen Bedingungen*, (Minute 02.14—02.28).

Es besteht auch keine — derzeit bekannte — Moglichkeit, ein solches unter Anwen-
dung des Mapping oder sonstiger Modifikationen in das Spiel zu integrieren. Gera-
de diese Bonus- und/oder Belohnungssysteme sind es, die dem Spieler in der virtu-
ellen Welt zu Anerkennung verhelfen, die ihm in der Realitédt versagt bleibt.

Ein Narzisst wird sich von der Nutzung violenter Computerspiele ein virtuelles
Ausleben seiner GroBBenfantasien erhoffen. Im Spiel Counter-Strike wird der Nar-
zisst aber mit seiner geringen Frustrationstoleranz konfrontiert werden und mangels
der ersehnten Anerkennung fiir virtuelle Leistungen bald das Interesse daran verlie-
ren. Allenfalls unter Anwendung des Mappings und Nutzung von Modifikationen
wird der Narzisst sich in der Spielwelt von Counter-Strike wohl fiihlen.

c¢) Depressive Tendenzen und Suizidgedanken

Die Frage nach in der Vergangenheit liegenden oder aktuell vorhandenen depressi-
ven Tendenzen oder ernsthaften Suizidgedanken wurde mit Ausnahme von Wolf
von allen Spielern verneint. Die Interviews ergaben auch keine Hinweise auf eine
entsprechende Symptomatik.

KingKarl (Gruppe 2) hat zwar angegeben, wihrend seiner Jugendzeit auf-
grund nicht erwiderter ,, Jugendlieben “ Suizidgedanken gehabt zu haben und
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diese in einer Kurzgeschichte verarbeitet zu haben. Der Grund dafiir seien
aber nicht ,,echte Probleme“, sondern eher typisch jugendliche, ,,roman-
tisch-verkappte/...] “ Ideen gewesen. Er stuft diese Gedanken nicht als ernst-
haft ein und hat betont, diese ,,nicht einmal ansatzweise “ umgesetzt zu ha-
ben, (Minute 91.51-92.50).

Depressive Tendenzen oder Suizidabsichten konnen ihm folglich nicht unterstellt
werden.

Wolf (Gruppe 1), der etwa im Alter von 15 Jahren mit dem Spielen von Counter-
Strike begonnen hat, wurde erstmals im Alter von 16 bzw. 17 Jahren psychiatrisch
behandelt. Zuvor hatte er ein School Shooting an seiner damaligen Berufsschule
geplant. Er hat angegeben, zu dieser Zeit unter schweren Depressionen gelitten und
ernsthafte Suizidgedanken gehabt zu haben. Im Rahmen seiner Tat hatte er seinen
Suizid in Form eines so genannten ,,Suicide-by-Cop* mit eingeplant. Er wollte,

,dass es im Endeffekt drauf hinaus lduft, dass die Polizei den finalen, den
Rettungsschuss setzen muss “, (Minute 13.30-13.35).

Als Hauptgrund fiir seine geplante Tat hat er angegeben, mit seinem
., Leben nicht mehr klargekommen “ (Minute 14.23—14.25)
zu sein. Vorwiegend wollte er selbst

»Sterben, aber dann mit nem, mit nem richtigen Knall*“, (Minute 37.26—

37.30).
Dabei wollte er

.50 viele Leute wies geht mitnehmen. Nicht nur, auch meine Lehrer und mei-
ne Mitschiiler, sondern wenn schon Polizei, dann auch von denen welche”,
(Minute 13.44—13.53).

Das von Wolf beschriebene Ausscheiden aus dem Leben mit einem grof3en Knall
sieht unter Anderem von Prondzinski als typisch fiir School Shooter an.*** Damit
einher gehen moglicherweise nicht zwingend Depressionen, wohl aber Suizidge-
danken und somit jedenfalls depressive Tendenzen. Kretschmer, der Titer aus
Winnenden, litt unter Depressionen.’”> Von Steinhduser und Bosse ist dies nicht
bekannt. Ein moglicher Zusammenhang mit dem regelméBigen Spielen von Coun-
ter-Strike ergibt sich aber im Ergebnis unter keinem Aspekt.

392 Von Prondzinski, DPolBI 2/2008, 25.

39 Bornhéft u.A., 113 Kugeln kalte Wut, DER SPIEGEL 12/2009; 33,Kalka, Winnenden, S. 61;
Ziehfreund, Kriminalistik 3/2010, 145.
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2. Soziale Defizite und sozialer Riickzug

a) Verhiltnis zur Familie und familidrer Riickhalt

Die interviewten Spieler haben sehr unterschiedliche familidre Hintergriinde. Teil-
weise entstammen sie intakten Familien, teilweise leben ihre Eltern getrennt. Zwei
Spieler wohnen noch zu Hause. Auch Wolf hat vor seiner Unterbringung in einer
psychiatrischen Klinik gem. § 63 StGB zu Hause gelebt. Die anderen Spieler fiih-
ren bereits ein eigenes Leben und wohnen in ihrer eigenen Wohnung. Ein Spieler
lebt in einer Studenten-WG. Manche sind Einzelkinder, andere haben Geschwister.

Die meisten der Spieler haben angegeben, zu beiden Elternteilen und eventuell vor-
handenen Geschwistern ein gutes Verhéltnis zu pflegen. Ernsthafte Probleme wiir-
den fast alle Interview-Teilnehmer unter anderem mit ihren Eltern besprechen und
wiren zuversichtlich, von diesen Unterstiitzung zu erhalten.

ElBarto (Gruppe 2): ,, Wenn ich Probleme habe, kann ich damit zu meinen
Eltern gehen”, (Minute 32.20-32.21).

KingKarl (Gruppe 2): ,, Ich hab nen ziemlich guten Draht zu meinen Eltern.
Ich sag immer, ich hab die besten Eltern, die man sich vorstellen kann. Die
unterstiitzen mich in allem!*, (Minute 72.34—-72.42).

HomerSimpson (Gruppe 3), dessen Eltern getrennt leben, hat ,,zu beiden
nen gutes Verhdltnis “, (Teil 2 Minute 07.09-07.12).

Vereinzelt haben die Interviewten von zwischenmenschlichen Schwierigkeiten im
Elternhaus berichtet.

ElPresidente (Gruppe 1) wiirde seine Eltern bei ernsthaften Problemen nicht
um Rat fragen. Seine Mutter wiirde er fragen, ,,wenns um irgendwelche Re-
zepte oder Kochen geht* (Teil 2 Minute 10.05—10.07), seinen Vater, wenn es
»um biirokratische Dinge wie zum Beispiel ne Versicherung oder so was
geht”, (Teil 2 Minute 12.10-12.14). ,,Zwischenmenschliche Probleme* (Teil
2 Minute 12.29—-12.31) wiirde er nicht mit seinen Eltern besprechen.

Ein Spieler entstammt dem typischen ,,broken home* und hat in seinem Elternhaus
auch Gewalt erlebt. Wolf (Gruppe 1) hat auf die Frage, welche Probleme er als ur-
sdchlich fiir seine in der Planung eines School Shootings gipfelnde Verzweiflung
ansieht, an erster Stelle die Situation in seinem Elternhaus genannt:

»lch hab zuhause die Probleme mit, zwischen meinen Eltern gehabt und die
haben mich eigentlich immer wieder aufgefressen”, (Minute 14.26—14.32).
Seine Eltern leben getrennt und liefern sich bis heute ,,so ne Art Rosenkrieg “
(Minute 14.47—14.48). Dazu hat Wolf weiter ausgefiihrt: ,, Ich hab bei meiner
Mutter gelebt. Mein Vater ist in ner Nacht- und Nebelaktion dann ver-
schwunden “, (Minute 14.55—15.00). Seinen Vater hat er zudem als ,, gewalt-
tatig® (Minute 15.04—15.05) beschrieben.
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Die meisten Spieler hatten keine nennenswerten Diskussionen mit ihren Eltern,
weil sie Counter-Strike spielen. KingKarl (Gruppe 2) hat aber angegeben, wegen
des Computerspielens allgemein und speziell wegen des Spielens von Counter-
Strike mit seinen Eltern wiahrend seiner Jugend-Zeit

., viel gestritten* (Minute 75.07-75.08)
zu haben. Auch ElPresidente (Gruppe 1) hatte Schwierigkeiten:

»Anfangs, da hab ich immer heimlich gespielt, weil meine Eltern nicht so
begeistert davon waren* (Teil 1 Minute 31.32—31.49). Das Verhéltnis zu
seinen Eltern hat sich ,, durch das Computerspielen verschlechtert*, (Teil 2
Minute 07.31-07.34).

Nach seinem studienbedingten Auszug aus dem elterlichen Haushalt hat sich die
Situation zwar entspannt. Allerdings sind seine Eltern noch immer nicht damit ein-
verstanden, dass ElPresidente Counter-Strike spielt und seine Freizeit zum Teil
innerhalb der Community verbringt. Als er wegen seiner Tatigkeit als Redakteur
einer Counter-Strike-Community nach Kopenhagen fliegen wollte, haben seine El-
tern angedroht, ihm die finanzielle Unterstiitzung fiir sein Studium zu entziehen.
Dies haben sie allerdings in letzter Konsequenz trotz seines Aufenthalts in Kopen-
hagen nicht durchgesetzt (vgl. Teil 2 Minute 07.48—-08.45). Zusammenfassend be-
schreibt ElPresidente die Situation wie folgt:

,Ich hab diesen Versuch gemacht, mit meinen Eltern dariiber zu reden, de-
nen zu erkldren, was das [Anm. d. Verf.: Counter-Strike] ist, sie sind nicht
drauf eingegangen und dann hab ich dann auch fiir mich beschlossen, ja,
dann sag ich da jetzt auch nichts weiter driiber, weils halt wirklich dann nur
Stress gibt“, (Teil 2 Minute 09.25-09.41).

Insgesamt ist — mit Ausnahme von ElPresidente — eine Verschlechterung der Fami-
liensituation nicht eingetreten, die im Zusammenhang mit dem Spielen von Coun-
ter-Strike und den damit einhergehenden Streitigkeiten steht. Im Fall von ElPresi-
dente wird das Verhiltnis zu den Eltern davon unbenommen schon immer kiihl,
gewesen sein, da er Probleme mit ihnen jedenfalls nicht besprechen mag. Moglich-
erweise tritt hier eine bereits lange bestehende innerfamilidre Konfliktsituation am
,wdtindenbock® des Ego-Shooters Counter-Strike zutage, die eigentlich andere Wur-
zeln hat. Der Konflikt wiirde dann nicht direkt ausgetragen, sondern auf das Spiel
verschoben bzw. umgeleitet werden.”* Dies konnte ein Hinweis auf eine insgesamt
eher als dysfunktional zu bezeichnende Familiensituation sein.

Die Spielzeit ist in den meisten Fallen nicht oder jedenfalls nicht erfolgreich seitens
der Eltern der Probanden reglementiert worden. KingKarl (Gruppe 2) hat angege-
ben, als Jugendlicher ab und zu

,, Computerspiel-Verbot* (Minute 74.53—74.55)

9 Zur Konfliktumleitung vgl. Simon/Clement/Stierlin, Die Sprache der Familientherapie, S. 183.
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gehabt zu haben. Die Mutter von Wolf (Gruppe 1) hat dies zwar stindig versucht,
konnte sich jedoch nicht durchsetzen:

,,Durchgesetzt hat sie es nicht. Sie konnte es gar nicht, weil ich im Prinzip
selber so aggressiv war, dass es dann nicht mehr, dass es dann eskaliert wd-
re”, (Minute 76.48—76.58).

Diese geringe Konsequenz in der Erziehung durch die Eltern war auch bei vielen
School Shootern auszumachen.™”

ElPresidente hat, wie dargestellt, ohnehin meist heimlich gespielt. Alle anderen
Gesprachspartner durften Counter-Strike spielen, so lange und so oft sie dies woll-
ten. Eine Reglementierung seitens der Eltern fand nicht statt.

b) Schulische Leistungen

Die Spieler gaben an, durchschnittliche bis gute schulische Leistungen erbracht zu
haben. Vier der sieben Probanden haben die Allgemeine Hochschulreife erworben
und studieren mittlerweile. Auch die anderen drei Spieler konnten ohne nennens-
werte Komplikationen einen Schulabschluss erwerben. Das gilt auch fiir Wolf, der
einen Hauptschulabschluss hat.

ElBarto (Gruppe 2): , Ich hab mal ne Ehrenrunde gedreht, aber sonst liefs
glatt”, (Minute 33.30-33.33).

ElBarto hat ein Gymnasium besucht und studiert derzeit Wirtschaftsinformatik. Bei
ElPresidente (Gruppe 1) verlief der Weg bis zum Erreichen der allgemeinen Hoch-
schulreife etwas holprig:

., Weil ich war bis zur achten Klasse aufm Gymnasium, hab dann allerdings
diese, bin dann zur Realschule gegangen, weil ich mit Latein nicht klarge-
kommen bin*, (Teil 2 Minute 13.27—-13.37). Im Anschluss an die zehnte
Klasse der Realschule ist er ,,in Niedersachen auf die Berufsfachschule ge-
gangen, zwei Jahre lang, mit dem Schwerpunkt Wirtschaftsinformatik*, (Teil
2 Minute 15.37—15.43). Dort hat er die ,, Fachhochschulreife als auch eine
schulische Ausbildung erhalten*,(Teil 2 Minute 15.46—15.52). Danach ist er
»ein Jahr zur Berufsoberschule gegangen* (Teil 2 Minute 15.54—15.57) und
musste, weil thm die zweite Fremdsprache fehlte, einen ,,Holldndischkurs “
(Teil 2 Minute 16.03—16.04) absolvieren. Auf diesem Weg hat ElPresidente
letztlich sein ,, Abitur bekommen “, (Teil 2 Minute 16.08—16.11).

Sonstige Auffilligkeiten im schulischen Leistungsbereich ergaben sich aus den In-
terviews nicht. Vor allem ist nicht ersichtlich, dass das Spielen von Counter-Strike
jemals Einfluss auf die schulischen Leistungen der Befragten hatte.

395 Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 282.
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¢) Verhiltnis zu Mitschiilern und Lehrern

Auffallend ist, dass einige Spieler angegeben haben, in der Schule geédrgert worden
zu sein. Teilweise ist dies als Mobbing empfunden worden. Vor dem Hintergrund,
dass durchschnittlich etwa einer von zehn Schiilern in der Schule ernsthaftem Mob-
bing zum Opfer fillt oder selbst seine Mitschiiler mobbt™”°, verwundert eigentlich
nicht, dass Mobbing auch in dieser Untersuchung thematisiert wurde. Dennoch féllt
auf, dass immerhin mehr als die Hélfte der insgesamt sieben interviewten Spieler
gemobbt worden sind bzw. Behandlungen durch ihre Mitschiiler als Mobbing emp-
funden haben.

Wolf (Gruppe 1): ,,Ich hatte ja auch Probleme in der Schule, mit dem Mob-
bing von meinen Mitschiilern“, (Minute 15.51-15.55).

Wolf ist bereits wihrend seiner Schulzeit an einer Hauptschule gemobbt worden.
Nachdem er sich zunidchst erhofft hatte, dass das Mobbing mit seinem Wechsel an
eine Berufsschule endet, musste er feststellen:

,Scheiffe! Das Mobbing geht, geht hier auch weiter, (Minute 18.31-18.35).
,,Die Mitschiiler, die haben mich auch so, sozusagen immer ausgegrenzt,
weil sie meinten, dass ich im Prinzip, ja, weil ich, weil ich nen Hauptschul-

abschluss habe, dass ich da nicht, dass ich das eh nicht schaffen wiirde ",
(Minute 16.59—-17.10).

Auch ElPresidente (Gruppe 1) hat angegeben, in der Zeit von der filinften bis zur
achten Klasse ,,ein Mobbing-Opfer (Teil 2 Minute 13.55—13.57) gewesen zu sein.
Uber die Situation hat er weder mit seinen Eltern noch mit seinen Lehrern geredet:

,Das hab ich damals eigentlich ziemlich in mich rein gefressen. Das war ja
auch wie gesagt nur verbal oder dass mal irgendwie nen Papierkiigelchen
geflogen ist oder so. Also es war jetzt nicht, nicht so grofs ausartend, sondern
ja, halt wirklich auch nur so von zwei drei gezielten Leuten, gezielt gegen
mich. Griinde weifs ich nicht. Bis heute nicht. Aber es war jetzt nicht so, dass
ich damit irgendwie zum Lehrer gegangen bin oder so*, (Teil 2 Minute
16.24-16.51).

Die nachfolgenden zwei Spielpartner berichten auch von Mobbing, stellen die Situ-
ation aber etwas weniger dramatisch dar:

ElBarto (Gruppe 2): ,, Ich wiird sagen, das hat an Mobbing gegrenzt*, (Mi-
nute 34.08—34.09).

KingKarl (Gruppe 2): ,,Es gab ne Zeit, vielleicht wurde ich mal ne Zeit lang
gemobbt in der Schule”, (Minute §9.07—-89.20).

Auch viele School Shooter scheinen Mobbing-Opfer gewesen zu sein und dies als
belastend empfunden zu haben. Bosse gibt in seinem Abschiedsvideo an, von sei-

39 Raithel, DPoIBI 2/2008, 5.
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nen Mitschiilern gemobbt worden zu sein.”” Er spricht davon, dass er gern dazuge-
horen wollte, sich aber gleichzeitig dem Druck ausgesetzt sah, angesagte Marken-
klamotten tragen zu miissen. In der Schule sei er nur gedrgert und ausgelacht wor-
den. Insbesondere schildert er, Gewalt durch seine Mitschiiler erlebt zu haben, die
ithm unter anderem einen heillen Schliissel auf den Handriicken gedriickt hitten.
Auch spricht er von seiner enormen Wut gegeniiber Lehrern. Gleiches spricht Bosse
in seinem Abschiedsbrief an.””® Dies zeigt, dass er enorme Probleme im schulischen
Umfeld hatte und hier als AuBenseiter etliche Krinkungen erlebt hat. Kretschmer
war zwar eher zuriickhaltend und hatte nur wenige Freunde, galt aber nicht als zu-
riickgezogen lebender Einzelginger.”” Nach Angaben seiner Mutter habe er jedoch
nur selten Freunde mit nach Hause gebracht und kaum Chancen bei Méadchen ge-
habt.*”® Trotz seiner Aktivitit in Sportvereinen nahm er nie am dortigen Vereinsle-
ben teil.**! Zeichen fiir ein funktionales Umfeld sind dies sicherlich nicht.

Keiner der o.g. Interviewten hat mit seinen Eltern, Lehrern oder Freunden das
Mobbing thematisiert. Der Umgang der Spieler mit diesen Problemen war ansons-
ten sehr unterschiedlich. Wihrend die Mehrheit trotz des Argerns bis hin zu Mob-
bing keinerlei psychische Auffilligkeiten entwickelt hat, hat Wolf (Gruppe 1) die
Mobbing-Situation als mit urséchlich fiir die Planung eines School Shootings an
seiner damaligen Berufsschule (vgl. Minute 18.53-18.54) angegeben. KingKarl
(Gruppe 2) hat zwar keine psychischen Auffilligkeiten entwickelt, wurde jedoch
selbst zum ,, Téter”, indem er andere Mitschiiler gemobbt hat:

»Ich glaube, dass ich auch nur deshalb gemobbt habe, weil ich vorher ir-
gendwann mal gemobbt wurde“, (Minute 89.40-89.45).

Insbesondere die aus Kleinstddten bzw. Dorfern stammenden Spieler haben ausge-
fiihrt, Mobbing als besonders belastend erlebt zu haben. Bei den aus GroBstidten
stammenden Spielern hat Mobbing in zwei Fillen nicht stattgefunden. In einem
Fall wurde es nicht als sonderlich belastend erlebt. Moglicherweise ist dieser Um-
stand auch darauf zuriick zu fiihren, dass in Grof3stidten zum einen ein groBeres
Mal an Toleranz herrscht, als dies in kleineren Dorfgemeinschaften hiufig der Fall
ist, und zum anderen dem Einzelnen alternative Peer Groups zur Verfiigung stehen.
Darin konnte, wie einige Autoren meinen, auch eine Begriindung fiir die Tatsache
zu sehen sein, dass School Shootings seltener in GroB3stddten stattfinden.

Auch von Schwierigkeiten mit den Lehrkorpern haben einige Interview-Teilnehmer
berichtet. Raithel weist darauf hin, dass auch herablassende Bemerkungen von Leh-

397 Bosse, Abschiedsvideo, von einem anderen Youtube-User kopiert und verdffentlicht unter http://

www.youtube.com/watch?v=7ZrAiQMzkDY &feature=related [28.12.2013].

Bosse, Abschiedsbrief, verfiigbar unter http://staydifferent.st.ohost.de/brief/ [28.12.2013].
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rern gegeniiber Schiilern als Form des Mobbing anzusehen sind.*”> Wie eingangs
dargelegt, scheinen School Shooter hdufiger als bislang vermutet Schwierigkeiten
mit Lehrern gehabt zu haben.*”® Dies war auch bei Wolf der Fall, der sich von sei-
nen Lehrern gemobbt fiihlte und angegeben hat, herablassend behandelt worden zu
sein.

Wolf (Gruppe 1): , Die Lehrer waren teilweise wirklich hochndsig“, (Minute
16.54-16.58).

Zwei Interview-Teilnehmer kamen hingegen sowohl mit ihren Mitschiilern als auch
mit ihren Lehrern gut zurecht. KingKarl (Gruppe 2), der selbst kurzzeitig Mob-
bing-Opfer war, kam spéter mit allen seinen Mitschiilern gut zurecht,

, hatte in der Schule [...] mit den gréfiten Freundeskreis tiberhaupt® und
, war immer zu irgend ner Party eingeladen *, (Minute 65.55—66.05).

Zusammenhdnge zwischen dem Spielen von Counter-Strike und einem problemati-
schen Verhéltnis zu Mitschiilern oder Lehrern lieen sich nicht feststellen.

d) Freundeskreis und Verhiltnis zu Frauen

Abgesehen von Wolf haben alle Spieler angegeben, iiber einen Freundeskreis zu
verfligen. KingKarl (Gruppe 2) konnte auch nach seinem studienbedingten Umzug
alte Freundschaften pflegen und neue Kontakte kniipfen. Unter seinen Kommilito-
nen hat er ein

, paar gute Kumpels “, (Minute 67.50—67.52).

ZeroCool (Gruppe 3): ,,Mit der Zeit ist es ja wohl immer so, dass man dann
die Spreu vom Weizen trennt. Ich hatte vielleicht friiher siebzig Kollegen,
heute hat man dann fiinf wirklich gute Freunde. Auf die man sich verlassen
kann. Auf die man immer zdhlen kann*, (Minute 32.49-33.00).

Viele Spieler haben auch eine feste Freundin. Von Schwierigkeiten im Umgang mit
dem anderen Geschlecht wurde nicht berichtet.

KingKarl (Gruppe 2): ,,Mit Frauen hatte ich gliicklicherweise nie Proble-
me*“, (Minute 68.44—68.47).

Erahnen ldsst sich dies aber bei Wolf, der auffallend hiufig insbesondere iiber das
Internet Kontakt zu Madchen aufgenommen hat. Wolf ist somit der einzige Inter-
view-Teilnehmer, der — wie die Téter der School Shootings in Erfurt, Emsdetten
und Winnenden — ein problembehaftetes Verhéltnis zu Frauen aufweist.

Die Peer Group scheint in fast allen Féllen funktional zu sein. ElPresidente (Grup-
pe 1) bespricht Probleme, iiber die er mit seinen Eltern nicht reden mag,

2" Raithel, DPolBI 2/2008, 5.
403 Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 341.
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~entweder mit [seiner] Freundin oder mit guten Freunden®, (Teil 2 Minute

12.47-12.51).

Wieder hat lediglich Wolf seinen Angaben nach niemanden gehabt, mit dem er liber
seine Probleme hitte reden konnen.

Wolf (Gruppe 1): ,,Nein. Ich hab mit niemandem driiber gesprochen und das
war mein Fehler, den ich gemacht hab. Und heute muss ich sagen, bereu
ichs, dass ichs nicht getan hab. Deswegen mein bester Freund, den ich jetzt
noch habe, draufien, mit dem kann ich iiber so was reden. [...] Ich hab im-
mer Angst gehabt, wenn ich ihm das jetzt erzdhle, [...] dass er mich im Stich
ldsst dann*, (Minute 66.24—66.53).

Anhaltspunkte fiir einen Riickzug aus der Peer-Group oder fiir die Flucht in eine
dysfunktionale Peer-Group liegen nicht vor. DerPate (Gruppe 1) hat sogar angege-
ben, liber das Spiel den

., Kontakt zu alten Schulfreunden* aufrechterhalten zu haben (Minute 40.38—
40.42).

Einige Spieler haben auch schon neue Bekanntschaften innerhalb der Community
geschlossen und sich im realen Leben getroffen:

ElBarto (Gruppe 2): ,,Ja, also ich hab drei vier Leute, die hier in Miinchen
mit wohnen. Mit denen gehe ich immer so ein zwei Mal, nee, eher so alle
zwei Monate mal ein Steak essen. Und dann haben wir auch friiher uns als
Forum direkt getroffen, also da hatte noch einer eine Kneipe in Bochum, da
hat sich dann auch so das halbe Forum getroffen, so die Stammuser*, (Mi-
nute 24.40-24.56).

ElPresidente (Gruppel): ,,Das sind mittlerweile auch personliche Freunde
geworden. Den einen habe ich jetzt zum Beispiel vor zwei Monaten noch in
Berlin besucht mit meiner Freundin zusammen®, (Teil 1 Minute 51.55—

52.03)

Das gilt jedoch nicht fiir alle Spieler. Insbesondere Wolf hat keinerle1 Kontakte
tiber die Community kniipfen kénnen.

Wolf (Gruppe 1): , Weil ich selber so nicht mit den anderen klar kam und
auch dariiber wenig irgendwie kommuniziert habe, weder iiber Chat noch
tiber, tiber Sprache*, (Minute 03.46—03.55).

e) Sozialer Riickzug

Ein sozialer Riickzug, der soziale und mitunter auch personliche Defizite bedingen
oder verstdrken kann, konnte lediglich bei Wolf festgestellt werden.

Wolf (Gruppe 1): ,,Ich hab zuhause die Probleme mit, zwischen meinen EIl-
tern gehabt und die haben mich eigentlich immer wieder aufgefressen und
deswegen hab ich mich dann auch immer mehr vor, vor Counter-Strike in
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dem Fall, zuriickgezogen und versucht, einfach um mich rum abzuschalten”,
(Minute 14.26—14.40).

Der soziale Riickzug schlégt sich nieder in besonders lang andauernden Spielzeiten,
in einer Vernachldssigung des Alltags und Freizeitaktivititen. Bei den anderen
Spielern ergaben sich keine entsprechenden Hinweise.

aa) Spielzeiten und Spieldauer

Die Spielzeiten der einzelnen Spieler stellen sich sehr unterschiedlich dar. Wolf
(Gruppe 1), der angegeben hat, siichtig nach dem Spiel gewesen zu sein, hat

,,mindestens zwolf, dreizehn Stunden* (Minute 09.44—09.46)

pro Tag gespielt. Auch KingKarl (Gruppe 2) hat gesagt, er sei slichtig nach Coun-
ter-Strike gewesen:

., Weil ich irgendwann Mal das Gefiihl hatte, ich kann nicht mehr ohne CS,
also ich brauch CS*, (Minute 24.05-24.09).

Dennoch stellten sich seine Spielzeiten im Gegensatz zu den von Wolf benannten
Zeiten als gering dar. Alle anderen Spieler aus den Gruppen 1 und 2, die Counter-
Strike lediglich zum Freizeitvergniigen spielen, haben deutlich geringere Spielzei-
ten angegeben. So spielt DerPate (Gruppe 1) nicht tiglich Counter-Strike. Wenn er
spielt, spielt er durchschnittlich 20 bis 30 Minuten pro Tag (vgl. Minute 06.10—
06.15). Lediglich die Spielzeiten der professionellen Spieler aus Gruppe 3 reichen
an die von Wolf angegebenen Zeiten heran. ZeroCool (Gruppe 3) beispielsweise
spielt etwa

,,sechs Stunden am Tag*“, (Minute 03.38—03.39).
Nur in der konkreten Turniervorbereitungsphase hat er auch mal
,zwolf Stunden am Stiick *“ mit dem Spiel verbracht (Minute 04.21-04.23).

Es macht nicht den Eindruck, als wiirde sich die mit dem Spiel verbrachte Zeit kon-
tinuierlich steigern. Vielmehr unterliegt sie Schwankungen.

ElBarto (Gruppe 2): ,,Ja, also wdhrend der Schulzeit war das definitiv so,
dass ich iiber die Zeit gesehen bestimmt mehr gespielt habe, prozentual ge-
sehen. Aber es gibt so Hohen und Tiefen, also da gibt’s auch mal Zeiten, da
spiele ich gar nicht, da gibt’s auch Zeiten, da habe ich richtig Lust drauf, da
spiel ich auch ein bisschen ofter“, (Minute 05.57—06.09).

Auch hat keiner der Spieler angegeben, in Zeiten, in denen er nicht spielen kann,
etwas zu vermissen. Insbesondere die professionellen Spieler der Gruppe 3 haben
angegeben, eine Auszeit vom Spiel als angenehm zu empfinden.

ZeroCool (Gruppe 3): ,, Auch mal Erholung. Schon!“, (Minute 18.51—18.54).
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bb) Vernachlissigung des Alltags

Eine durch das Spiel veranlasste Vernachlidssigung des realen Lebens kam lediglich
in einem Interview zum Ausdruck.

Wolf (Gruppe 1) hat angegeben, seinen Alltag aufgrund des Spiels ,, mehr als
nur vernachldssigt* (Minute 11.41-11.43) zu haben: ,,.Sobald ich nach Hau-
se kam, Sachen an die Seite und davor*, (Minute 10.40-10.43).

Insbesondere fand in diesem Fall eine massive Vernachldssigung der Berufsausbil-
dung statt. Wolf (Gruppe 1) hat sich

»im Prinzip rund um die Uhr mit dem Spiel beschdftigt”, (Minute 11.24—
11.27).

Dadurch war er in der Berufsschule und wéhrend der Arbeitszeit im Ausbildungs-
betrieb stindig unkonzentriert:

,Ich hab mir immer wieder iiberall Gedanken gemacht, ich konnte mich
auch auf wirklich nichts anderes konzentrieren und von daher war dann der
Alltag schon ein bisschen schwieriger”, (Minute 11.27—-11.37).

Den anderen Interviews lassen sich keine Anhaltspunkte dafiir entnehmen, dass die
Spieler aufgrund des Spiels ihren Alltag vernachldssigen. Vielmehr ergab sich aus
den Interviews, dass die Spieler ihr Spielverhalten ihrem aktuellen Alltag anpassen
und nicht etwa umgekehrt der Alltag vom Computerspielen bestimmt wird. Das
wird insbesondere daran erkennbar, dass die meisten Spieler in Lebensabschnitten,
in denen ihnen viel Freizeit zur Verfligung stand, mehr Zeit mit dem Spiel Counter-
Strike verbracht haben, als in anderen Lebensabschnitten. Fast alle Spieler gaben
an, wiahrend der Schulzeit, wihrend eines Studiums oder wahrend der Ferien be-
sonders viel gespielt zu haben. Dies hat sich in fast allen Féllen geéndert, sobald fiir
die Freizeitgestaltung weniger Raum zur Verfligung stand, sprich vor und wéhrend
Klausurphasen in der Schule oder im Studium, nach Aufnahme einer regelméfigen
Berufstitigkeit, wihrend einer Beziehung zu einer Partnerin oder nach Griindung
einer Familie. DerPate (Gruppe 1) spielt vor allem aus einem Grund derzeit als
,»Gelegenheitsspieler “ auf 6ffentlichen Servern:

,Ich hab ja kaum Zeit. Ich muss mich halt auf meine Klausuren vorbereiten.
Dann muss ich viel arbeiten, nebenher*, (Minute 05.25—-05.33).

Das gilt auch fiir KingKarl (Gruppe 2), der angegeben hat, siichtig nach dem Spiel
gewesen zu sein. Als er dies festgestellt hat, hat er sich eine eineinhalbjdhrige
»Auszeit” genommen, in der er gar nicht gespielt hat. Zudem hat er es aufgrund
seines Studiums das Angebot abgelehnt, im E-Sport zu spielen (vgl. Minute 23.32—
24.28). Auf die anderen Spieler trifft dies in der Regel ebenfalls zu:

ElBarto (Gruppe 2): ,Ja, in den Ferien zugegebenermafien etwas ldnger,
vielleicht sechs Stunden die Woche, wdhrend des Semesters eher so ein bis
zwei “, (Minute 01.47—01.53).
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ElPresidente (Gruppe 1): , Allerdings fehlt mir dazu die Zeit, um wirklich
drei Mal oder vier Mal die Woche Abends zu trainieren, weil gerade durch
meine Freundin, da will ich meine Zeit halt einfach anders nutzen und ich

bin ja auch wie gesagt Student und ich bin jetzt kurz vor meinem Bachelor ",
(Teil 1 Minute 08.41-08.57).

Dies ist selbst bei den professionell agierenden Spielern erkennbar. HomerSimpson
beispielsweise hat seine Profi-Laufbahn zugunsten seiner jetzigen Berufstitigkeit
beendet und spielt nur noch als Amateur in der ESL: EAS. Streitigkeiten mit seiner
Freundin wegen des Spiels mochte er nicht in Kauf nehmen. Auch sie ist ein Grund
dafiir, dass er die Zeit, in der er Counter-Strike spielt, stark eingeschrdankt hat. Der
Profi ZeroCool kann sich sogar vorstellen, das Spiel Counter-Strike im Hinblick
auf seine berufliche Tatigkeit vollstindig aufzugeben, denn Spall am Spiel hat er
schon lange nicht mehr.

cc) Freizeitaktivitiiten

Die Interviewten erweckten demgemail nicht den Eindruck, ein einzelgidngerisches,
von sozialem Riickzug geprigtes Leben zu fiihren, sondern gaben an, auch andere
Hobbys zu haben und regelméBig verschiedenste Freizeitaktivititen auszuiiben.

ElBarto (Gruppe 2): , Ich schwimme, Badminton, ich gehe gerne auf Kon-
zerte, Schafkopf, Doppelkopf spiele ich gerne*, (Minute 30.00-30.08).

KingKarl (Gruppe 2) spielt Badminton und hat wéhrend seiner Jugend Judo
als Leistungssport betrieben: ,,/ch mag gern Sport*, (Minute 65.30—65.31).
Er wiirde sich ,,selbst als eher geselligen Menschen bezeichnen®, (Minute
65.51-65.54).

HomerSimpson (Gruppe 3): , Ich mache zweimal die Woche Krav Maga.
[...] Ansonsten gehe ich ganz gerne mal ins Stadion*, (Teil 2 Minute 02.36—
02.45).

3. Auswertung

Die Entstehung und Verstirkung von Defiziten im personlichen und sozialen Be-
reich ist eng miteinander verkniipft und bedingt sich gegenseitig. Dass das Spiel
Counter-Strike hierauf Einfluss nimmt, erscheint nach den Ergebnissen unwahr-
scheinlich. Insgesamt kann ein Zusammenhang zwischen dem regelmafligen Spie-
len von Counter-Strike und der Entwicklung oder Verstirkung psychischer Krank-
heiten, Storungen oder unterhalb einer pathologischen Schwelle angesiedelter Auf-
falligkeiten nicht festgestellt werden.

Mit Ausnahme der bei Wolf vorhandenen, besonderen Verletzbarkeit ergaben sich
bei den Spielern keine Hinweise auf narzisstisch orientierte Symptomatiken. Das
Interview mit Wolf bot keine Anhaltspunkte fiir einen etwaigen Zusammenhang mit
dem Spielen von Counter-Strike. Vielmehr stellte sich seine Symptomatik im Zeit-
punkt des Interviews unveridndert dar, obwohl er im Zeitpunkt der Befragung be-
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reits seit vier Jahren nicht mehr Counter-Strike gespielt hat. Dem Interview mit
Wolf lassen sich keine Anhaltspunkte entnehmen, die darauf schlieBen lassen, dass
das regelméaBige Spielen von Counter-Strike Einfluss auf die Entwicklung oder
Verstiarkung der bei thm diagnostizierten psychischen Krankheiten und Stérungen
oder der sonst bei thm vorhandenen psychischen Auffélligkeiten hatte. Dass diese
sich aufgrund der Beschéftigung mit dem Spiel entwickelt haben, erscheint insbe-
sondere vor dem Hintergrund ausgeschlossen, dass keiner der anderen interviewten
Spieler eine psychische Krankheit, Storung oder besondere psychische Auffallig-
keit aufweist.

Einzig besteht die Mdglichkeit, unter Nutzung von spielfremden Modifikationen
bereits vorhandene narzisstische Tendenzen in sehr engen Grenzen auszuleben. Ob
diese dadurch in ihrer Ausprigung zunehmen koénnen, wire zu untersuchen. Den
meisten Spielern fehlen aber die hierzu erforderlichen, technischen Fihigkeiten,
dies umzusetzen.

Ob und in welchem Ausmall ein Computerspiel Einfluss auf die Personlichkeit und
das soziale Umfeld eines Menschen nehmen kann, ist zu einem grof3en Teil von der
Personlichkeitsstruktur und der Beschaffenheit des Umfeldes selbst abhéingig. Be-
sonders deutlich wird diese Wechselwirkung an den Ergebnissen einer oben bereits
erwihnten qualitativen Studie: Bockler und Seeger haben neun von School Shoo-
tings faszinierte Jugendliche befragt, die das Internetportal You-Tube nutzen, um
dort mit Gleichgesinnten zu kommunizieren und Materialien tiber School Shootings
und Téter austauschen. Zudem wurde eine aus zweiundzwanzig Jugendlichen, die
ebenfalls liber You-Tube entsprechende Informationen rezipieren, bei denen jedoch
keine Faszination auszumachen war, bestehende Kontrollgruppe befragt. In diesem
Rahmen haben sie herausgefunden, dass bei den neun Adoleszenten neben in der
Personlichkeit liegenden Defiziten wie psychischen Stérungen*™ auch Defizite un-
ter anderem in den sozialen Bereichen Familie'®”, Freundeskreis*® und Schule*”’
vorlagen. In der Studie fiel auf, dass sich die Mehrzahl der Befragten intensiv mit
Videospielen, Ego-Shootern im Allgemeinen und Counter-Strike im Speziellen be-
schiftigen.*”™ Die Autoren weisen jedoch explizit darauf hin, dass sie dies auch bei
etlichen anderen You-Tube-Usern festgestellt haben und sehen hier keinen Zusam-
menhang.*”” Vielmehr habe die Studie gezeigt, dass den neun von School Shootings
faszinierten Jugendlichen im Gegensatz zur Kontrollgruppe wenigstens eine soziale
Bezichung fehlte, die emotionalen Riickhalt bietet.*'’ Eine fehlende Bindung an
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Bezugspersonen erhéht nach Hirschi die Wahrscheinlichkeit kriminellen Verhal-
tens.*!!

Die stabile Personlichkeitsstruktur der hier interviewten Spieler ist sicherlich da-
rauf zuriickzufiihren, dass sie — im Gegensatz zu den drei vorgestellten School
Shootern — iiber ein soziales Umfeld verfiigen, welches ihnen ausreichend Riickhalt
bietet. Schon in der Studie von Béckler und Seeger fiel auf, dass gerade die Jugend-
lichen sich von School Shootings faszinieren lieen, die nicht auf wenigstens eine
Riickhalt bietende soziale Beziehung zuriickgreifen konnten.*'? Auf der anderen
Seite verhilft den Spielern ihre stabile Personlichkeit zu einem in sozialer Hinsicht
funktionalen Verhalten, wihrend Robert Steinhduser, Sebastian Bosse und Tim
Kretschmer aufgrund ihrer personlichen Defizite immer wieder Schwierigkeiten mit
ihrem sozialen Umfeld hatten. Wéhrend die Interview-Teilnehmer fiir einen Ein-
fluss seitens des Spiels scheinbar weniger empfanglich sind, mag dies bei (potenzi-
ellen) Tétern eines School Shootings anders sein. Dies zeigte sich deutlich am In-
terview mit Wolf.

Zu berticksichtigen ist jedoch, dass der Grad des von einem Computerspiel ausge-
henden Einflusses nicht nur von dem jeweiligen Spieler immanenten Merkmalen
abhingig ist, sondern insbesondere auch durch die Struktur des Spiels bestimmt
wird. So wurde bereits ermittelt, dass die Spielstruktur von Counter Strike narziss-
tische Denk- und Verhaltensmuster jedenfalls nicht unterstiitzt. Dies mag bei ande-
ren Ego-Shootern anders sein. Diese sind jedoch nicht Gegenstand vorliegender
Studie.

Etliche — insbesondere gewaltlose — Computerspiele hingegen weisen Points auf,
die ganz besonders dazu geeignet sind, eine Sucht des Spielers nach dem Spiel zu
fordern.””® Mit dieser gehen sodann zahlreiche persénliche und soziale Defizite
einher. Counter-Strike verfiigt nicht iiber diese Points:

e Fehlendes Punkte- und Belohnungssystem

Im Gegensatz zu vielen anderen Computerspielen ist es bei Counter-Strike
nicht moglich, den virtuellen Spielcharakter mittels eines Punktesystems in
seinen Fahigkeiten zu verbessern oder neue Fahigkeiten zu erlernen. Auch
ein Belohnungssystem, welches den Spieler fiir gute Leistungen mit ver-
schiedenen Boni belohnt, ist in Counter-Strike nicht enthalten.

e Kein sozial geprigter Spielraum

Vor allem Rollenspiele oder so genannte Adventures bieten dem Spieler eine
sozial geprigte Spielumgebung. Dieser Spielraum, in welchem die Spielfigur
ein virtuelles Leben fiihrt, indem sie Nahrung zu sich nehmen muss, im

1 Ausfiihrlich: Hirschi, Causes of delinquency.

412 Béckler/Seeger, Schulamokléufer, S. 189.

413 Rehbein/Kleimann/Mdfsle, Computerspielabhingigkeit im Kindes- und Jugendalter, S. 1, 5.
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Schlaf Erholung findet, einer Arbeit nachgeht und Freundschaften, aber auch
Feindschaften zu anderen virtuellen Charakteren aufbaut, ermoglicht dem
Spieler in hohem MaBe ein Eintauchen in eine virtuelle Nebenrealitdt. Ein
solcher Spielraum ist bei Counter-Strike nicht vorhanden. Die virtuellen
Charaktere ,,leben‘ keinen mit der Realitit vergleichbaren Tagesablauf. So-
ziales Verhalten findet unter ihnen nicht statt. Zwar bietet das Spiel durch
die Moglichkeit des Mappings die Gelegenheit, sich selbst einen sozial ge-
pragten Spielraum, ndmlich die Umgebung, in der man seinen Alltag verlebt,
zu erschaffen. Dies ist jedoch einerseits wie gezeigt mit groBem Zeit- und
Arbeitsaufwand, andererseits mit starken Einschrankungen verbunden. Se-
bastian Bosse hat es geschafft, seine Schule und damit den spéteren Tatort in
eine recht realititsgetreue Map zu verwandeln. Damit hat er sich nicht nur
irgendeinen, sondern seinen hochstpersonlichen Spielraum geschaffen, den
er mittels der ,,RX“-Logos und der Darstellungen auf den Computerbild-
schirmen und Plakaten seiner eigenen Fantasie optimal angepasst hat. Ein
sozial gepréigter Spielraum, welcher es dem Spieler ermdglicht, innerhalb des
Spiels einen virtuellen Alltag zu erleben, ein virtuelles Leben zu fithren und
ihn dadurch animiert, sich besonders lang andauernd innerhalb dieses virtu-
ellen Raumes aufzuhalten, diirfte hierbei dennoch nicht entstanden sein.
Hierfiir fehlt es an der Moglichkeit, den Spielfiguren durch soziale Verhal-
tensweisen Leben einzuhauchen. Es darf vermutet werden, dass Sebastian
Bosse sehr viel mehr Zeit damit verbracht hat, die Map anzufertigen, als da-
mit, sie tatsdchlich zum Spielen von Counter-Strike zu nutzen. Dies ergibt
sich schon daraus, dass er dazu auf Mitspieler angewiesen gewesen wire,
denn es ist technisch nicht méglich, diese konkrete Map zum Spielen gegen
»Bots*“ zu verwenden. Da sich aus verschiedenen Forenbeitrigen, Gespra-
chen mit Mappern und Counter-Strike-Spielern sowie den Aussagen einiger
Interview-Teilnehmer ergibt, dass die Map aufgrund ihrer technischen Um-
setzung und der im Jahr 2006 {iblichen Hardware-Voraussetzungen keinen
Spielspall bereitet hat, diirfte es nicht einfach fiir Bosse gewesen sein, Mit-
spieler zum Spielen auf dieser Map zu finden. Demnach ist der von ihm
selbst geschaffene Spielraum nicht mit dem eines Rollenspiels oder Adven-
tures zu vergleichen. Trotz der Moglichkeit des Mappings bietet Counter-
Strike einen solchen nicht.

Keine spannende, sich entwickelnde Story

Counter-Strike enthélt dariiber hinaus keine spannende, sich entwickelnde
Story. Bei jedem Neustart des Spiels beginnt das jeweils ausgewéhlte Szena-
rio von neuem. Abgesehen von einem ,,Grundgeriist®, welches beispielsweise
im Defusion-Szenario daraus besteht, dass Terroristen eine Bombe legen, die
von einer Spezialeinheit der Polizei entschirft werden muss, gibt es keine
Hintergrundgeschichte.
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e Keine lang andauernden Missionen

Letztlich wird die Aufmerksamkeit des Spielers auch nicht durch die von
Rollenspielen und Adventures bekannten, lang andauernden, miteinander
verkniipften und aufeinander aufbauenden Missionen gefesselt. Die einzel-
nen Spielrunden sind weitestgehend voneinander unabhédngig und von
Schnelligkeit und Kurzweiligkeit geprégt.

Aus all dem ergibt sich, dass auch der von der Spielergruppe ausgehende Druck,
viel Zeit mit dem Spiel zu verbringen, bei Counter-Strike als eher gering einzustu-
fen ist. Ein solcher wire nach Rehbein u.A.*'* ebenfalls dazu geeignet, eine Abhin-
gigkeit vom Spiel, die ihrerseits zu Defiziten im personlichen und sozialen Bereich
fiihren konnte, zu fordern. Tatsidchlich aber haben die Antworten der Spieler erge-
ben, dass gerade zwei Spieler, die fiir sich allein auf 6ffentlichen Servern spielen,
siichtig nach dem Spiel waren:

KingKarl (Gruppe 1) hat gesagt, dies habe seinen Grund in dem ,, Wetthewerbscha-
rakter“ gehabt. Er habe immer besser sein wollen, als andere. Die durch sein gutes
Spielen vermittelte Anerkennung habe ithm in gewisser Weise etwa gegeben, was
thm im richtigen Leben wahrscheinlich gefehlt habe (vergl. Minute 25.07-26.28).

Wolf (Gruppe 1), der sich rund um die Uhr mit dem Spiel beschiftigt und seinen
Alltag deshalb vernachléssigt hat, hat ebenfalls angegeben, dass dies nicht in der
Spielstruktur begriindet war, sondern im Hinblick auf seine geplante Tat geschah:

,Ich seh das immer anders. Ein Rollenspiel hab ich danach auch schon mal
oOfters gespielt und gezockt, aber Counter-Strike hat fiir mich auch immer so
den Gesichtspunkt gehabt, ich wollte die besten Strategien entwickeln und
einfach nur hoch hinaus. [...] Dass ich im Prinzip auch diese Strategien erst
im Virtuellen entwickelt habe und nachher fiir diesen geplanten Amoklauf
dann umsetzen zu konnen“, (Minute 12.31-12.59).

Auch die professionell im E-Sport aktiven Spieler verbringen iiberdurchschnittlich
viel Zeit mit dem Spiel, wobei hier zu beriicksichtigen ist, dass sie dies als neben-
berufliche oder hauptberufliche Tatigkeit ansehen. Im Vordergrund steht hierbei
nicht der Spall am Spiel oder die Verantwortung gegeniiber den Teamkameraden,
sondern die vertragliche Bindung an den ,,Arbeitgeber®, der bestimmte Trainings-
zeiten vorgibt und Erfolge bei Wettbewerben verlangt.

Obwohl Counter-Strike online mit einer Gruppe von anderen Spielern gespielt
wird, scheint der von der Gruppe ausgehende Druck sehr viel sanfter zu sein, als
dies bei anderen im Internet gespielten Computerspielen der Fall ist. Dies konnte
daran liegen, dass die einzelnen Spieler im Team zwar feste Rollen einnehmen, die-
se aber im Gegensatz zu anderen Spielen nicht von der Software des Spiels vorge-
geben, sondern von den Spielern selbst festgelegt worden sind. Zwar mag es sein,

41 Rehbein/Kleimann/Mdfsle, Computerspielabhiangigkeit im Kindes- und Jugendalter, S. 7.
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dass ein einzelner Spieler von der Gruppe als derjenige ausgewéhlt worden ist, der
fiir das schnelle Ausschalten des Gegners zustdndig ist. Da aber die Software des
Spiels jedem Spieler dieselben virtuellen Waffen zur Verfiigung stellt, ist es mog-
lich, dass diese Rolle bei Verhinderung eines Spielers von jemand anderem iiber-
nommen wird. So verfligen die meisten Teams, insbesondere die im E-Sport vertre-
tenen Clans, iiber mindestens einen Ersatzspieler, der zumindest theoretisch jede
Rolle innerhalb des Teams einnehmen kann. Auch ist der grundlegende Spielablauf
in allen méglichen Positionen dhnlich und verlangt vom einzelnen Spieler dhnliche
Fertigkeiten. Dies stellt einen gravierenden Unterschied zu anderen online gespiel-
ten Gruppenspielen dar. Diese geben softwareseitig bestimmte Charaktere mit ganz
unterschiedlichen Fertigkeiten vor, wobei der einzelne Spieler sich zu Anfang fiir
einen bestimmten Charakter entscheiden und dessen spezifische Fahigkeiten an-
hand eines Punktesystems weiter ausbauen muss. Eine Spielergruppe setzt sich
meist aus verschiedenen dieser Charaktere zusammen, wobei fiir den erfolgreichen
Abschluss einer Mission jeder einzelne Charakter ben6tigt wird. Daraus ergibt sich,
dass die gesamte Gruppe im Spielverlauf nicht vorankommt, wenn ein einzelner
Spieler einschlieBlich seines virtuellen Charakters ausfillt. Aufgrund der unter-
schiedlichen Fihigkeiten der Spielcharaktere kann die Rolle des einzelnen Spielers
nicht durch einen anderen Spieler ersetzt werden. Da dies bei Counter-Strike nicht
der Fall ist, ist der von der Gruppe ausgehende Druck im Vergleich mit solchen
Spielen als duBerst gering zu bewerten.

Aufgrund der Spielstruktur von Counter-Strike liegt insgesamt die Vermutung na-
he, dass die regelméBige Beschiftigung mit dem Spiel selbst dann keinen nennens-
werten Einfluss auf die Entwicklung oder Verstiarkung personlicher oder sozialer
Defizite hat, wenn der einzelne Spieler aufgrund seiner Personlichkeit oder seines
Umfeldes grundsitzlich besonders empfanglich dafiir ist.

Im Ergebnis scheint Counter-Strike fiir sich genommen keinen negativen Einfluss
auf die personliche und soziale Entwicklung des Einzelnen zu nehmen. Dies gilt
auch im Vergleich mit anderen Ego-Shootern, aber vor allem im Vergleich mit vie-
len gewaltfreien Spielen. Diese stellen den Ergebnissen dieser Studie nach auf-
grund der thnen eigenen Spielstruktur eine groBBere Gefahr fiir die Entwicklung der
Personlichkeit und des sozialen Umfeldes dar.

II. Entwicklung von Aggressionen und Totungsfantasien

Obwohl recht offensichtlich war, welche Forschungsfragen anhand der in den In-
terviews gewonnenen Daten beantwortet werden sollen, bezeichneten einige Spieler
Counter-Strike — auch 1im Vergleich mit modernen Shootern — als ein besonders
brutales Spiel. Die Befiirchtung, dass die Spieler sich moglicherweise in eine Ver-
teidigungshaltung begeben wiirden, bewahrheitete sich somit nicht. Vielmehr fand
eine sehr offene Auseinandersetzung mit der Problematik statt. Beispielhaft sei le-
diglich ein Spieler zitiert.
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HomerSimpson (Gruppe 3): ,,Dann ist das ja schon eigentlich, finde ich ja,
das eigentlich relativ brutal. Im Vergleich zu anderen Spielen*, (Teil 3, Mi-
nute 03.39—03.44).

HomerSimpson begriindet dieses Empfinden unter anderem damit, dass in Counter-
Strike tatsdchlich auf Spielermodels in Menschengestalt geschossen wird. Genau
dieser Kritikpunkt findet sich auch in der 6ffentlichen Diskussion immer wieder. In
vielen anderen Ego-Shootern werden die Gegner nicht (mehr) als virtuelle Men-
schen, sondern als Fantasiewesen dargestellt.

Auch die meisten anderen Spieler empfinden Counter-Strike — gerade im Vergleich
zu anderen Ego-Shootern — als besonders brutal.

1. Aggressionen

Dennoch hegen auch langjihrige, regelméBige Spieler in der Regel keine Aggressi-
onen. Zumindest war dies — mit einer Ausnahme — bei den Befragten nicht der Fall.
Anderes ergab sich auch aus den wihrend der teilnehmenden Beobachtung gewon-
nenen Erkenntnissen nicht.

a) Aggressionen wiahrend des Spielens

Keiner der Spieler berichtet davon, beim oder unmittelbar nach dem Spielen von
Counter-Strike aggressive Gedanken zu hegen oder aggressiv zu sein. Zwar hat
KingKarl (Gruppe 2) als Jugendlicher wihrend des Spielens einmal

,,ne Tastatur kaputt gemacht* (Minute 21.29-21.31),

weil er schlecht gespielt hat und dariiber frustriert war. Dies war jedoch ein Einzel-
fall und hatte seinen Angaben nach nicht unbedingt mit dem Spiel selbst, sondern
seinem ihm eigenen Ehrgeiz zu tun. Da Wutanfille dieser Art sich nicht wiederholt
haben, kann daraus nicht auf ein dauerhaft hohes Mall an Aggressionspotential, ja
nicht einmal auf aggressives Denken geschlossen werden. Dass Misserfolg im Spiel
mit in die reale Welt genommen wird und beim Spieler Gefiihle von Wut und Arger
auch nach dem Spielen noch anhalten, hat Kyas herausgefunden.*'® Dies gilt umge-
kehrt aber auch fiir positive Gefiihle.

Alle anderen Spieler haben nicht von aggressiven Gefiithlen wihrend des Spielens
berichtet. Auch ZeroCool (Gruppe 3) spielt das Spiel als Profi mit sehr viel Ehr-
geiz. Wut hat er nach einem schlechten Spiel aber noch nie verspiirt. Insbesondere
war er nie wiitend auf den Gegner:

,Das wdr ja vollkommen verkehrt. Ich mein, der hat dann in dem Moment
besser gespielt, als wir. Warum sollte ich sauer auf den sein? Da kann ich
nur sauer auf mich sein“, (Minute 23.56—24.03).

415 Kyas, Wie Kinder Videospiele erleben, S. 20.
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Vorherrschend wahrend des Spielens scheint eher eine besondere Konzentration zu
sein. Dies diirfte daran liegen, dass das Spiel tatsdachlich einen sehr schnellen Ab-
lauf aufweist und gleichzeitig technisch {iberaus anspruchsvoll ist.

Wihrend der teilnehmenden Beobachtung stellte sich heraus, dass wéhrend der lau-
fenden Spielrunden insgesamt eine frohliche Stimmung herrscht. Lediglich einzelne
Spieler fallen als Unruhestifter auf. In der Szene werden diese als ,,Flamer* be-
zeichnet. Bei diesen Spielern handelt es sich meist um weniger fahige Spieler. Die-
se beleidigen dann bessere Spieler, indem sie thnen vorwerfen, Betrugsprogramme
zu verwenden. Auf besondere Aggressionen wéhrend des Spielens deutet dies aber
nicht hin.

Sebastian Bosse allerdings hat aggressive Gedanken ganz offensichtlich in das
Spiel Counter-Strike iibertragen. Wie dargestellt handelte es sich bei den von ihm
hergestellten Levelkarten fast ausschlieBlich um diistere Umgebungen, in denen die
besonders brutalen Szenarien Deathmatch und Fightyard gespielt werden konnen.
Auch die Map der Geschwister-Scholl-Realschule weist Elemente auf, die fiir Ag-
gressionen des Erstellers sprechen, die in die virtuelle Umgebung iibertragen wor-
den sind. Zu denken ist sowohl an das ,,RX*“-Logo, welches aus einer Textur er-
stellt worden ist, die fiir die Darstellung von blutigen Fleischhélften entwickelt
wurde, als auch an das Plakat mit der aggressiven Aufschrift ,, Mangascheifse wol-
len wir nicht!“. Dass umgekehrt aber die Aggressionen durch das Spielen verur-
sacht oder verstiarkt worden sind, ist nicht ersichtlich.

b) Aggressionen unmittelbar nach dem Spielen

Unter Berufung darauf, dass die Katharsis-Hypothese gemeinhin als widerlegt gilt,
soll der folgenden Aussage von Wolf keine grofle Bedeutung beigemessen werden.
Wolf (Gruppe 1) hat nimlich angegeben, das Spiel erfolgreich dazu genutzt zu ha-
ben,

,diese Aggressionen abzubauen“, (Minute 15.31-15.33).

Kyas allerdings hilt dies in gewissen Grenzen fiir durchaus denkbar.*'® Insbesonde-

re weist er darauf hin, dass entsprechende Medien gezielt zum Zwecke des Aggres-
sionsaufbaus haufig genutzt werden. Dass dies im Fall von Wolf funktioniert hat,
darf mit Blick auf die weiteren Geschehnisse, nimlich das angekiindigte School
Shooting sowie den Totungsversuch zum Nachteil seiner Ex-Freundin, bezweifelt
werden. Es ist aber nicht davon auszugehen, dass Wolf gelogen hat. Vielmehr mag
es sein, dass er die berichtete Miidigkeit nach dem Spielen so gedeutet hat. Er hat
geduflert, immer nach dem Spielen besonders miide gewesen zu sein. Nach dem
Spielen ist er deshalb meist ,,ins Bett gegangen“ und hat ,.geschlafen*, (Minute
10.58-11.00).

416 Kyas, Wie Kinder Videospiele erleben, S. 18.
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Die Aussagen von Wolf passen vielmehr zu den Antworten der anderen Spieler auf
die Frage, wie man sich nach lingerem Spielen fiihlt. Berichtet wird ausnahmslos
von Entspannung bis hin zu Miidigkeit, was auf korperliche Erregung wihrend des
Spielens zuriickzufiihren sein konnte.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Kaputt! Wenn man lange gespielt hat, wenn ich
lange gespielt habe, dann tun mir oft die Augen weh oder ich werd miide und
ich merk halt auch einfach selber, wie die Konzentration nachldsst*, (Teil 1
Minute 45.35-45.50).

ElBarto (Gruppe 2): ,,Ja, weifs ich nicht, wie wenn man einen Film schaut,
also einfach irgendwie so entspannt, man hat ein bisschen Zeit totgeschlagen
mit seinem Hobby “, (Minute 20.15-20.17).

KingKarl (Gruppe 2): , Kaputt, hungrig und man muss meistens aufs Klo
(lacht) “, (Minute 21.59-22.02).

Noch deutlicher wird dies, wenn man die Antworten der professionelleren Spieler
betrachtet:

HomerSimpson (Gruppe 3): ,, Ein wichtiges Spiel ist schon fiir den Kopf an-
strengend, man fiihlt sich danach schon ausgelaugt, weil das einfach von der
Konzentration her wirklich anstrengt“, (Teil 1 Minute 71.22—71.31).

ZeroCool (Gruppe 3): ,, Schon ausgelaugt, ne. Man muss halt bisschen zur
Ruhe kommen. Man hat halt zwolf Stunden oder zehn Stunden oder acht
Stunden wirklich konzentriertes Spiel, macht natiirlich, ist halt Anstrengung.
Man mags nicht glauben, man sitzt aufm Arsch, aber der Kérper ist halt an-
gespannt und du bist halt angespannt, weil jeder Fehler halt verheerend sein
kann. [...] Ich bin froh, wenn ich mich hinlegen kann und dann zur Ruhe
kommen kann*, (Minute 18.11—18.44).

Der nach dem Spielen erlebten Erschopfung stehen Studien, nach denen beim Spie-
len messbar die korperliche Erregung gesteigert ist*'’, demnach nicht entgegen. Die
korperliche Erregung fiihrt gerade zur anschlieBenden Miidigkeit. Robertz und Wi-
ckenhduser wollen eine wihrend des Spielens nachweisbare korperliche Erregung
ohnehin nicht mit erhohter Aggressivitit gleichsetzen und merken an, dass die tat-
sichliche Steigerung von Aggressivitit bislang nicht ausreichend untersucht sei.*'®

Dem ist zuzustimmen.

¢) Dauerhaft aggressiv besetzte Gedankenwelt

Lediglich ein Spieler hat angegeben, in seinem Leben dauerhaft besonders aggres-
sive Gedanken gehegt zu haben.

7" Korn, Game Face 3/2007, 110 f.
418 Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 63 ff.
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Wolf (Gruppe 1): ,, Meine Aggressionen waren immer, immer hoch*, (Minu-
te 15.23-15.27).

Bei den anderen Interview-Teilnehmern konnten dauerhaft aggressive Tendenzen
oder gar eine dauerhaft aggressiv besetzte Gedankenwelt nicht ausgemacht werden.
Sofern eine Steigerung von Aggressionen liberhaupt in Betracht kommt, wére diese
jedenfalls nicht von Dauer.

Die Forschungsergebnisse von Trudewind und Steckel'”, die eine erhdhte Aggres-
sionsbereitschaft vorwiegend bei Kindern festgestellt haben, die hiufig Zugang zu
gewalthaltigen Computerspielen haben und diese dadurch auch hiufig spielen, fin-
den keine Bestitigung. Die Interview-Teilnehmer wurden in Bezug auf die Spiel-
zeit nicht oder zumindest nicht erfolgreich reglementiert.*”” Die Abweichung kann
jedoch darauf zuriick zu fiihren sein, dass die hier interviewten Spieler das Spiel
jedenfalls nicht bereits im Kindesalter gespielt haben.

2. Gewalt- und Totungsfantasien

Aus Aggression heraus konnen sich Fantasien gewalthaltigen Inhalts entwickeln,
die immer detaillierter werden und schlieflich in Toétungsvorstellungen gipfeln.

a) Anregung der Fantasie

Counter-Strike wird von allen Spielern als besonders brutal beschrieben. Keiner der
Spieler hat aber angegeben, gewalthaltige Fantasien zu hegen oder gar Fantasien zu
haben, die darauf gerichtet sind, Menschen oder auch Tiere zu téten. Die Spieler
sind grundsitzlich der Meinung, dass Counter-Strike brutale Fantasien nicht anregt.

Den Spielern wurde u. A. die Frage gestellt, ob sie nach dem Spielen von Counter-
Strike schon einmal Lust darauf hatten, mit einer echten Waffe zu schieflen. Dies
wurde ausnahmslos verneint. Interessant stellt sich die Antwort von KingKarl
(Gruppe 2) auf diese Frage dar:

,Ich hab jetzt vor ner Weile ,Lost’ gesehen, ne Serie, und da wird auch un-

glaublich viel geballert [...] und ich muss sagen, nach der Serie hatte ich ir-
gendwie mehr Lust, mal ne Pistole auszuprobieren, als nach den vier Jahren,
sechs Jahren Counter-Strike, die ich jetzt gespielt habe. Ich hab nicht unbe-
dingt Lust, ne Waffe in die Hand zu nehmen. Ich hab da gar kein Interesse
dran”, (Minute 14.11-14.34).

Im Unterschied zu Counter-Strike wird in einer Fernsehserie ein sozial geprégtes
Umfeld dargestellt. Die Charaktere werden eingebettet in diesen sozialen Raum
plastisch dargestellt und bieten dem Rezipienten die Moglichkeit, sich mit ihnen zu
identifizieren. Die Handlung weist moglicherweise Parallelen zum Leben des Rezi-

419 Steckel/Trudewind, Rubin 2/2002, 60.

420 .
Siehe oben.
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pienten auf oder stellt ein Lebensmodell vor, welches dieser sich fiir sein eigenes
Leben wiinscht. Auf dieser Basis findet eine Anregung der Fantasie statt.

Obwohl Counter-Strike all diese Punkte nicht aufweist, sind einige der Befragten
der Ansicht, dass die Fantasiedurch das Spielen entsprechend angeregt werden
konnte, wenn der Rezipient die Voraussetzungen hierfiir aufweist. Beispielhaft sei
ElBarto (Gruppe 2) zitiert:

., Ich denk, wenn du die entsprechenden Voraussetzungen dafiir hast, ja, die,
ja vielleicht auch diese entsprechende Situation, die da sozial stattfinden
muss, dann kann dir das bestimmt, also dann kommt man da vielleicht auf

die falsche Idee*, (Minute 38.29—-38.50).

Dies spricht fiir eine Anregung der Fantasie durch Wahrnehmung medialer Gewalt,
wie sie durch viele Autoren unterstellt wird.**' Eine Aussage des E-Sportlers Zero-
Cool erinnert an Pollmann.*** Sie spricht der Motivation, mit der ein gewalthaltiges
Computerspiel gespielt wird, eine entscheidende Rolle zu.

ZeroCool (Gruppe 3): ,, Ich denke, wer will, kann sich auf jeden Fall da im-
mer irgendwelche Anregungen holen, sich irgendwie auch vielleicht inspirie-
ren lassen oder so. Aber da muss man halt auch wirklich die Absicht haben.
Und da ist gerade Counter-Strike auch nicht die erste Anlaufquelle, die man
eigentlich hat. Damals vielleicht schon, aber, also mittlerweile gibt es da
weitaus andere Spiele, auf die man da wohl zuriickgreifen sollte, wenn man
irgendwie in der Hinsicht Inspiration braucht”, (Minute 35.15-35.40).

Die Aussagen aller Spieler sprechen dafiir, dass eine Anregung der Fantasie nur
dann in Betracht kommt, wenn jemand sich bereits in einer verzweifelten Situation
befindet und vielleicht sogar bereits mit dem Gedanken an eine Gewalttat spielt.
Bosse, der sicherlich bereits seit langer Zeit Aggressionen in sich trug, konnte diese
innerhalb seiner selbst erstellten Map moglicherweise ausleben. Zumindest meinen
dies einige Spieler.

KingKarl (Gruppe 2): ,,Ich kann mir gut vorstellen, dass er hier eher so, ja,
fiir seine Fantasie, vielleicht irgendwelche Gewaltfantasien, die er hier aus-
probiert hat*, (Minute 99.49-99.59). ,,Ich glaub ja fast, dass das eher son,
son Fantasie-Ding ist. Ein anderer geht vielleicht dazu tiber, irgendwelche
Bilder zu zeichnen, von Lehrern, die er abmurkst, und er hat vielleicht diese

Gewaltfantasie irgendwie in der, in der Map von der Schule sozusagen hin-
einprojiziert“, (Minute 101.02—101.24).

Nahezu alle Forscher, die sich mit School Shootings beschiftigen, wiirden dieser
Aussage von KingKarl zustimmen.

421 Robertz, Erfurt — 5 Jahre danach, S. 14; Scheithauer/Bondii, Amoklauf und School Shooting, S.

85; Pollmann, Tatort Schule, S. 79; Robertz/Wickenhduser, Der Riss in der Tafel, S. 86.
22 pollmann, Tatort Schule, S. 106.
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Schlussendlich aber haben alle Spieler darauf hingewiesen, dass andere Medien,
insbesondere Filme und Medienberichterstattungen, sich eher dazu eignen, gewalt-
haltige Fantasien hervorzurufen. Wolf hat gezielt nach entsprechenden Medienin-
halten gesucht:

Wolf (Gruppe 1): ,,Hab ich ja auch im Internet geguckt, hab Foren dazu ge-
funden, zu diesen Sachen, Amokldufen und alles, und von daher hab ich mich
dann immer mehr mit diesem Thema auch beschdftigt”, (Minute 16.01—
16.10). ,,Auf jeden Fall hab ich mich mit dem Thema intensiv auseinander-
gesetzt, die ganzen Fernsehberichterstattungen, da konnte ich mich dann
auch nicht von losreifsen”, (Minute 16.24—16.32).

Auf die Téter der drei benannten School Shootings trifft das ebenfalls zu: Steinhdu-
ser hat sich intensiv mit der Medienberichterstattung tiber das School Shooting,
welches im April 1999 in Littleton, parallel zu Steinhdusers gescheitertem Versuch,
den Realschulabschluss zu erlangen, stattgefunden hat, auseinandergesetzt.*”* Auch
die Tater aus Emsdetten und Winnenden haben sich gezielt mit vorangegangenen
School Shootings beschéftigt. Die Anregung der Fantasie durch den Konsum ge-
walthaltiger Medien ldsst sich folglich nicht auf Ego-Shooter beschrianken. Insbe-
sondere der Medienberichterstattung iiber tatsédchlich geschehene Taten kommt in
diesem Zusammenhang eine groBe Bedeutung zu.*** Auf die Gefahren intensiver
Medienberichterstattung im Fall eines School Shootings haben etliche Autoren hin-
gewiesen. Robertz hat in diesem Zusammenhang betont, dass der Nachahmungsef-
fekt bei Berichten iiber reale Handlungen wahrscheinlich sehr viel groBer ist, als
bei fiktiven Darstellungen.*?

b) Gewalt als Losungsstrategie fiir Probleme

Medienberichte liber vergangene Taten sind deshalb besonders gefdhrlich, weil sie
einem potentiellen Téter die Idee vermitteln, die eigenen Probleme mit einer
gleichartigen Gewalthandlung zu 16sen, wie andere vor ihm es bereits ,,erfolgreich*
getan haben.*® Nach Langman wird wihrend des Entwicklungsprozesses eines
School Shootings Gewalt plotzlich als Losungsstrategie fiir die eigenen Schwierig-
keiten empfunden.*’ Dies wird im Interview mit Wolf, der sich selbst als Mobbing-
Opfer bezeichnet hat, deutlich.

Wolf (Gruppe 1) wollte sich mithilfe eines School Shootings an Menschen,
die ihm seiner Ansicht nach Unrecht getan haben, ,, rdchen “ (Minute 16.45).
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Im Anschluss an diese Tat hétte er nicht weiterleben wollen. Trotz seines von vorn
herein geplanten Suizides hat er das School Shooting als Losungsstrategie fiir seine
alltdglichen Probleme, insbesondere die Schwierigkeiten in seinem Elternhaus, die
herablassende Behandlung durch seine Lehrer und das anhaltende Mobbing durch
seine Mitschiiler angesehen. Mit diesen Problemen ging fiir ihn ndmlich insbeson-
dere mangelnde Anerkennung und ein nur wenig ausgepragtes Selbstwertgefiihl
einher. Von der Umsetzung seiner geplanten Tat hat er sich eine — wenn auch zwei-
felhafte — Anerkennung und eine zumindest fiir den kurzen Moment der Tatausfiih-
rung anhaltende Steigerung seines Selbstwertgefiihls versprochen.

Wolf (Gruppe 1): ,,Man versucht, nen, so nen, nen Zustand so seiner, wie
soll man sagen, so seiner eigenen Ehre wiederherzustellen damit. Weil die
Leute fiir, die wollen zeigen, dass se was kénnen und dass se auch zu so was
in der Lage sind und [...] dass die anderen sich auch mal fiirchten, dass sie,
die wollen den Spief3 einfach nur umdrehen *, (Minute 43.02—43.21).

Das — im Fall von Wolf durch die als Mobbing empfundenen Erlebnisse und die
fehlende Anerkennung seitens der Eltern — gefihrdete Mannlichkeitsmuster kann
durch selbst veriibte Gewalthandlungen wieder hergestellt werden; die Anwendung
von Gewalt wirkt in Bezug auf die besonders maskuline Geschlechterrolle identi-
tatsstiftend.”® Somit hat Wolf die Anwendung von extremer Gewalt plétzlich als
Losung fiir seine Probleme, ndmlich sein geringes Selbstwertgefiihl und sein gerin-
ges Miannlichkeits-Empfinden gesehen. Dies diirfte auf viele School Shooter zutref-
fen.

Dem Interview lassen sich aber keine Anhaltspunkte entnehmen, die darauf schlie-
Ben lassen, dass das regelmaBige Spielen von Counter-Strike ihm diese Moglichkeit
der Problemldsung vermittelt hat. Vielmehr sei an dieser Stelle daran erinnert, dass
Wolf bereits im Kindes- und Jugendalter Gewalt durch seinen Vater mit angesehen
und erlebt hat und auch in der Schule zumindest aus subjektiver Sicht Opfer von
Gewalt geworden ist, dass er selbst die Probleme in seinem Elternhaus und in der
Schule als eine der Hauptursachen fiir seine Tatidee ansieht und weiter angegeben
hat, dass diese Idee durch die intensive Beschiftigung mit Medienberichten iiber
vergangene School Shootings und die Aktivitit in entsprechenden Internetforen
immer weiter ausgereift sei; des Weiteren hat er angegeben, dass er mit niemandem
iiber seine Probleme habe reden kdnnen und daher keinen anderen Ausweg gesehen
habe. Raithel weist darauf hin, dass ein Konglomerat aus innerschulisch und aufler-
schulisch erlebter Gewalt dazu fiihren kann, dass Gewalthandlungen in der Schule
veriibt werden.*” Die auBerschulisch — beispielsweise innerhalb der Familie — er-
lebte Gewalt wird dabei mittels ,,Gewalttransfer[s]* in den schulischen Kontext
iibertragen und gerdt so in einen Zusammenhang mit dort herrschenden Verhal-

428 Raithel, DPoIBI 2/2008, 5.
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tensmustern.*’ Somit liegt der Verdacht nahe, dass nicht das regelméBige Spielen
von Counter-Strike dazu gefiihrt hat, dass Wolf die Anwendung von Gewalt als
mogliche Losung fiir seine Probleme gesehen hat, sondern vielmehr die Erlebnisse
in seinem Elternhaus und in der Schule.

Auch die anderen Interviews deuten nicht darauf hin, dass das Spiel Counter-Strike
die Anwendung von Gewalt als Losungsstrategie fiir Probleme vermittelt. Beim
keinem anderen Spieler ist eine Entwicklung in diese Richtung erkennbar. Auch
KingKarl (Gruppe 2) z.B. meint, dass ein potentieller School Shooter irgendwann
an einen Punkt kommt, an dem er Gewalt als die einzige Losung fiir seine Probleme
ansieht:

., Wenn man so total irrational handelt, [...] dann geht es nicht darum, wel-
che Konsequenz hat das, sondern ich muss diesen Konflikt, der da auf mir
lastet, irgendwie aus der Welt kriegen, und das geht in der Situation nur
durch ne Gewalttat. Und ich hab auch gar keine Alternative, irgendwie jetzt
anders zu handeln, denn ich bin in der Situation, in der ich bin, dazu ge-
zwungen, diese Gewalttat zu machen [...] und ich komm aus dem Konflikt
nur raus, wenn ich diese Gewalttat mache“, (Minute 57.41-58.24).

Er meint jedoch auch, dass dies nicht in Spielen wie Counter-Strike begriindet liegt.
Dies sehen auch alle anderen Spieler so. Selbst die Spieler, die sich als Mobbing-
Opfer bezeichnet haben, also in diesem Punkt einen dhnlichen Hintergrund wie
Wolf haben, haben gewalttitige Handlungen zur Problemlésung nie ernsthaft in
Betracht gezogen.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Schon mal so ne Gedanken, so von wegen, dieser
spezielle Mitschiiler hat mich jetzt so gedrgert, dem wiirde ich ganz gerne
mal eine reinhauen, damit ers ldsst. Aber dariiber hinaus ist es nie gegan-
gen. Nein“, (Teil 2 Minute 19.08—19.23).

Im Unterschied zu Wolf haben alle anderen Spieler im Elternhaus keine Gewalt
erfahren und konnen auf funktionale zwischenmenschliche Beziehungen zuriick-
greifen.

3. Auswertung

Die gewonnenen Erkenntnisse sprechen insgesamt gegen einen Einfluss des Spiels
Counter-Strike auf die Entwicklung oder Verstirkung von Aggressionen und To-
tungsfantasien.

Etliche Studien kommen zu dem Ergebnis, dass die Nutzung gewalthaltiger Medien
Aggressionen fordert. Diese gewalthaltigen Medien umfassen auch Computerspie-
le. Die Forderung von Aggressionen wird aber zumeist ausschlieBlich an einem
beim oder nach dem Spielen erhdhten, korperlichen Erregungsniveau festgemacht.

430" Raithel, DPoIBI 2/2008, 5.
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Mit Robertz und Wickenhduser™' wird unterstellt, dass daraus nicht zwingend auf
aggressive Denkmuster oder aggressives Verhalten geschlossen werden kann.

Dem kann zwar Fiillgrabes™® Argumentation entgegen gehalten werden, nach der
eine hohe korperliche Erregung in Verbindung mit Stress sehr wohl zu aggressivem
Verhalten fiihren kann. Fiillgrabe selbst betont aber, dass dies auf jede wettbe-
werbsméBig ausgeiibte, korperliche Aktivitdt erfordernde Sportart zutrifft. Seiner
Ansicht nach ist die tatsdchliche Entwicklung von Aggressionen immer abhéngig
von den Voraussetzungen des Einzelnen. Dies bestitigt sich in vorliegender Studie.

Verstiarkte Aggressionen bei Jugendlichen, die hdufig Zugang zu gewalthaltigen
Computerspielen haben oder von diesen abhédngig sind, miissen folglich nicht auf
deren Konsum gewalthaltiger Medien zuriickzufiihren sein. Das Vorhandensein der
Aggressionen kann auch daraus resultieren, dass aufgrund einer wenig intakten,
von Desinteresse am Alltag der Kinder und/oder Jugendlichen geprédgten, familid-
ren Beziehung eine nur mangelhafte Ausbildung emotionaler und sozialer Fertig-
keiten stattgefunden hat.

Auf die Disposition, mehr noch auf die Motivation des Einzelnen kommt es nach
Robertz** und Pollmann™* auch im Zusammenhang mit der Entwicklung von T6-
tungsfantasien an. Wenn auch der Forschungsstand teilweise darauf hindeutet, dass
die Nutzung gewalthaltiger Medien zur Entwicklung und Steigerung gewalthaltiger
Fantasien flihren kann, wird angenommen, dass dies, wenn iiberhaupt, nur der Fall
sein kann, wenn der einzelne Rezipient das jeweilige Medium mit entsprechender
Motivation nutzt. Dies trifft auf den Durchschnittsspieler nicht zu.

Die im Rahmen der Interviews gewonnenen Erkenntnisse lassen vermuten, dass
auch in diesem Aspekt die besondere Spielstruktur des Spiels Counter-Strike einer
Forderung insbesondere von Totungsfantasien entgegensteht. Geschick und Schnel-
ligkeit stehen im Vordergrund. Eine Hintergrundgeschichte ist nicht vorhanden. Ein
sozial gepragter Spielraum und mit Charakter erfiillte Spielfiguren fehlen génzlich.
Der einzelne Spieler findet seine eigene aktuelle Lebenssituation im Spiel nicht.
Das Spiel bietet aber, wie dargestellt, auch keine moglicherweise begehrenswerte
virtuelle Lebenssituation an, in welche ein Rezipient sich mdglicherweise hinein-
triumen kann. Fiir die Anregung der Fantasie besteht insgesamt zu wenig Raum
und Anreiz.

An dieser Stelle sei am Rande darauf hingewiesen, dass durchaus auch gewaltfreie
Modifikationen des Spiels Counter-Strike existieren, die mit zunehmender Begeis-
terung genutzt werden:
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e In der so genannten Kreedz-Variante wird auf speziell zu diesem Zweck er-
stellten Maps, die meist mit dem Kiirzel ,,kz “ beginnen, mit der Spielfigur
durch einen Parcours geklettert.

e In der Surf-Variante, deren Maps man in der Regel am Kiirzel ,,surf * er-
kennen kann, miissen verschiedene Schriagen durch Rutschen-Lassen der
Spielfigur iiberwunden werden.

e Die Jump-Variante fordert vom Spieler das moglichst schnelle Springen
tiber weite Strecken. Den Maps ist hdufig das Kiirzel ,,hb_*“ vorangestellt,
was auf den Begriff ,,Bunnyhop* zuriickzufiihren ist. Mit ,,Bunnyhop* oder
»Bunny-Jumping“ sind unmittelbar aufeinanderfolgende Spriinge der Spiel-
figur gemeint, die den Anschein erwecken, als wiirde die Spielfigur wie ein
Hase durch die Map hiipfen.*’

Bei diesen drei Varianten kommt es jeweils darauf an, den vorgegebenen Parcours
moglichst schnell zu bewiltigen und innerhalb kiirzester Zeit am Ende der Map an-
zukommen, wo den Spieler manchmal eine kleine Uberraschung erwartet. Sie er-
fordern erhebliches Geschick im Umgang mit der Spielfigur und kommen génzlich
ohne Gewalt und Kampfthandlungen aus. Wenn die Spielfigur wihrenddessen den-
noch eine Waffe, entweder das Messer oder eine bestimmte Schusswaffe, in den
Hénden hilt, so ist dies ausschlieBlich darauf zuriickzufiihren, dass die Spielfigur
mit eben diesen Waffen in den Hénden iiber die Moglichkeit einer schnelleren
Fortbewegung verfiigt.

Diese gewaltlosen Varianten des Spiels konnten gerade aus der besonderen Spiel-
struktur entstehen, denn schon das Grundspiel selbst wird von vielen Spielern als

., Geschicklichkeitsspiel “ (vgl. beispielhaft DerPate — Gruppe 1, Minute
10.55-10.57)

bezeichnet. Der Spal3, den zahlreiche Spieler an diesen Varianten haben, spricht fiir
sich und kommt auch zum Ausdruck in eigens zum Spiel gestalteten Comics, den

SO genannten ,,Bender-Comics“:436

Kurz nach der offiziellen Verodffentlichung des Spiels hat die Community
Counter-Strike tiiber ihre Internetseite einen themenbezogenen Comic-
Wettbewerb veranstaltet. In diesem Zusammenhang hat der ehemalige Coun-
ter-Strike — Spieler Gunter Grimm alias Bender 1999 seinen ersten Comic
gezeichnet, der sich inhaltlich auf das Spiel Counter-Strike bezog. Nachdem
er innerhalb der Community auf groBen Zuspruch stie3, begann er, regelmé-
Big zu zeichnen. Seine als ,,Bender-Comics* oder kurz als ,,Bender* bezeich-
neten Zeichnungen setzen sich auf spallige, aber durchaus kritische Art und
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Weise mit den Inhalten des Spiels Counter-Strike, mit den Eigenarten typi-
scher Spieler und mit den Gepflogenheiten innerhalb der Community ausei-
nander. Etliche Fans eifern Gunter Grimm nach, sodass es mittlerweile zahl-
reiche ,,Bender-Comics® im Internet gibt, die nicht von ithm selbst stammen.

Im engeren und weiteren ,,Dunstkreis* des Spiels Counter-Strike dreht sich folglich
nicht alles um aggressive, gewalthaltige Handlungen oder gar Tétungen.

Im Ergebnis spricht vieles dafiir, dass das Spiel Counter-Strike im Zusammenhang
mit der Entwicklung bzw. Verstirkung von Aggressionen und Totungsfantasien,
wenn iiberhaupt, eine sehr untergeordnete Rolle spielt. Trotz der immer wieder kri-
tisierten Ego-Perspektive, die ein Hineinversetzen in die Spielfigur besonders ein-
fach machen soll, scheint eine vom Spiel ausgehende Gefahr geringer zu sein, als
dies bei Filmen, Romanen und insbesondere Medienberichten {iber vergangene Ta-
ten der Fall ist.

II1. Bildung einer einschligigen Nebenrealitiat

Mit einem moglichen Abgleiten in eine einschligige Nebenrealitit setzen sich eini-
ge der o0.g. ,,Bender-Comics* auseinander. In einem dieser Comics wird dargestellt,
wie ein junger Mann vor dem Computer sitzt und Counter-Strike spielt. Hierzu
muss man nun wissen, dass wahrend des Spielens eine im Spiel befindliche Tiir
sich automatisch 6ffnet, wenn man die Spielfigur dagegen steuert. Der im Comic
dargestellte junge Mann beendet schlieBlich das Spiel und verldsst seinen Compu-
terplatz. Beim Verlassen des Zimmers lduft er mit dem Kopf gegen die verschlos-
sene Zimmertlir und verletzt sich. Nach stundenlangem Spielen hat er scheinbar
nicht realisiert, sich nun wieder in der Realitdt zu befinden. Er ist gefangen in der
Nebenrealitidt des Computerspiels.

Das fiir School Shooter typische Abgleiten in eine einschldgige Nebenrealitit hat
auch bei Wolf im Vorfeld seiner Tat stattgefunden:

Wolf (Gruppe 1): ,,Also ich hab mich im Prinzip in das Thema selber rein-
gedacht und hab mir schon im Kopf auch so konstruiert, wie ich das durch-
ziehen kann, um mich selber an meinen, an den Leuten zu, sozusagen zu rd-
chen®, (Minute 16.32—16.45).

Wie stark dieses Abgleiten in eine einschldgige Nebenrealitit ist, wird daran deut-
lich, dass Wolf einen Suizid als festen Bestandteil der Tat mit eingeplant hatte. Er
ist noch heute davon iiberzeugt, dass er im Anschluss an die Tat kein normales Le-
ben mehr hétte fiihren konnen.

Wolf (Gruppe 1): , Wir ich aber auf Flucht gegangen, hdtte ich selber ge-
merkt, irgendwann, ich werds, erstmal wdr ich noch stolz gewesen, ,Juhu,
ich habs geschafft’, aber irgendwann mit der Zeit wdr ich in Depressionen
verfallen, [...] hdtte mich mit Alkohol zugesoffen, Drogen, alles. Im Prinzip
wdr ich so abgerutscht, dass ich im Prinzip nicht mehr rausgekommen wdr
und man hdtte nur noch irgendwann die Leiche gefunden. [...] Weil irgend-
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wann ist dieser Rauschzustand, dieser positive, also in dem Sinne, fiir den,
fiir mich perséonlich, dieser Rauschzustand zu Ende und dann fillt man tief.
Und diesen tiefen Fall, den kann man dann nicht mehr aufhalten, weil man
weifs, man hat zig Menschen, zig hundert Menschen vielleicht aufm Gewis-
sen, und da kommt man irgendwann nicht mehr mit klar. Man hat, man kann
nicht mehr ruhig schlafen, gar nichts “, (Minute 39.24—40.14).

Es wiére ithm nicht mehr moglich gewesen, aus der Nebenrealitit seiner Gewaltfan-
tasien und seiner Gewalttat den Weg zurilick in die Wirklichkeit zu finden. Wolf
weill, wovon er spricht, denn wihrend des versuchten Totungsdeliktes im Jahr 2007
an seiner damaligen Freundin hat er dhnliche Gefiihle bereits einmal erlebt. Wih-
rend der Tat hat er sich seinem Erinnerungsvermogen nach in einer Parallelwelt
befunden.

Wolf (Gruppe 1): ,,Ich hab mich im Prinzip, sozusagen, wie son Eimer Was-
ser, der ein Loch hat, der, wo das Wasser langsam raus fliefst, und das war
so, so hab ich mich da auch gefiihlt. Irgendwann war der Eimer leer, und ir-
gendwann war bei mir diese Leere da und ich hab nur noch, sozusagen so
nen Tunnelblick gehabt, nur noch irgendwie auf, alles als Gegner gesehen
und drauf. [...] Ich hab von selbst aufgehort, weil ich irgendwann das Blut
gesehen hab. Ich konnte nicht mehr. Und dieses Blut, das hat sich dann so,
hat so mein, mein Erinnerungsvermogen wach gemacht. [...] Was hab ich
hier fiirn Scheifs gemacht. Ich hab das Messer weggeschmissen und bin ein-
fach nur noch raus, ich wollte einfach weg, weil ich einfach nicht mehr konn-
te. Ich war nervlich am Ende“, (Minute 55.41-56.39).

Dies ist glaubhaft. In der Urteilsbegriindung ist festgestellt worden, dass Wolf die
Tat im Zustand verminderter Schuldfdhigkeit gem. § 21 StGB begangen hat.

1. Vermengung von Spiel und Realitiat

Aus den Angaben von Wolf lisst sich schlieBen, dass in seinem Kopf das Spiel
Counter-Strike mit dem realen Szenario seines geplanten School Shootings ver-
schmolzen ist.

Wolf (Gruppe 1): ,, Irgendwann verschmilzt man mit diesem Szenario “, (Mi-
nute 26.54-26.55). ,,Wenn man ans Virtuelle zuriick denkt, in diesem Mo-
ment, da steht nen Gegner. [...] Und genau das ist es. Wenn da jetzt nen
Klassenraum ist und da ist ne Waffe drin versteckt und man geht rein, dann
betrachtet man die Personen da drin als Gegner. Und was macht man mit
den Gegnern? [...] Wenn man nicht erschossen werden will, hdlt man
drauf”, (Minute 35.15-35.32).

Wolf hat weiter angegeben, im Alltag stdndig an Counter-Strike gedacht zu haben.
Insgesamt habe er eine Vermengung von Spielszenarien und Erlebnissen in der Re-
alitdt bei sich festgestellt. Er ist davon iiberzeugt, dass die intensive Nutzung des



128

Spiels dazu fiihrt, dass eine Vermischung von Spiel und Realitét stattfindet, aus der
ein Spieler nicht ohne Weiteres wieder ausbrechen kann. Auch Kyas meint, dass
sich Reizeindriicke des Spiels hdufig mit denen der Realitdt verbinden, was z.B. zu
einem Déja-vu-Effekt fiihren kann.*’

Aus den Angaben aller anderen Befragten lésst sich eine solche Vermengung aller-
dings nicht ableiten. Die Antworten deuten eher darauf hin, dass auch nach vielen
Stunden ununterbrochenen Spielens Szenarien wie das im Bender-Comic beschrie-
bene nicht vorkommen und auch sonst eine Vermengung von Spiel und Realitét
nicht stattfindet.

KingKarl (Gruppe 2) hatte beispielsweise wiahrend des Spielens noch ,, nie
das Gefiihl, [...] auf Menschen (Minute 50.01-50.11) zu schieBen. Er hat
angegeben, stets zwischen der Realitdt und der virtuellen Welt ,,abstrahie-
ren“ zu konnen und meint, dass dies auf ,, 99,99 Prozent” aller Counter-
Strike-Spieler zutrifft (vgl. Minute 50.12—-50.25)

DerPate (Gruppe 1): ,, Also wenn man das Spiel ausmacht definitiv nein. Das
sind zwei Welten “, (Minute 39.24—-39.28).

ElBarto (Gruppe 2): ,, Nee, fillt mir iiberhaupt nicht schwer, also wenn das

Spiel aus ist, ist das Spiel aus, fertig. So Nachwirkungen habe ich da noch
nie gehabt“, (Minute 22.08-22.15).

ElPresidente (Gruppe 1): ,, Dann sag ich auch einfach zwischen den Spielen
einfach: ,So, ich geh jetzt mal aufn Balkon, ich geh eine rauchen’ oder ,Ich
mache mir jetzt nen Kaffee’, oder meine Mitbewohnerin kommt oder Mitbe-
wohner kommt einfach rein und wir unterhalten uns und machen kurz Pause.
So was plane ich auch ein*, (Teil 1 Minute 49.14—49.28).

Dies gilt auch fiir die professionelleren Spieler, die in der Regel noch mehr Zeit mit
dem Spielen von Counter-Strike verbringen.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,, Also ich steh jetzt hier nicht auf vom PC,
wenn ich gespielt habe, und will das Messer ziehen, um schneller zur Kiiche
zu laufen, weil man lduft damit ja schneller (Anm. d. Verf.: Im Spiel bewegt
sich die Spielfigur mit gezogenem Messer schneller). Also so ist es halt
nicht. Ich weifs halt schon so, CS ist jetzt aus und ich brauch keine Walffe
kaufen, wenn ich morgen friih aufstehe“, (Teil 1 Minute 75.50-76.08).

Typisch fiir den Durchschnittsspieler scheint auch nachfolgende Aussage von El-
Presidente (Gruppe 1) zu sein:

, Weil ich halt einfach weifs, dass das nur ein Spiel ist, und dass da kein
Mensch wirklich zu Schaden kommt*“, (Teil 2 Minute 23.41-23.46). ,,Das ist
doch genau dasselbe, wie beim Fufsball. Nur weil man beim Fuf3ball jeman-
den umgrdtscht, um ein Tor zu verhindern, grdtscht man doch nicht jeman-

37 Kyas, Wie Kinder Videospiele erleben, S. 16.



129

den um, der zum Beispiel vor einem lduft, nur weil man schneller vorbei will
oder so. Das ist jetzt vielleicht ein blodes Beispiel, allerdings, weifs ich nicht,
also man sollte zwischen Spiel und Realitdit unterscheiden konnen*, (Teil 2
Minute 27.32-27.56).

Wenn man bedenkt, dass es nach Meinung vieler Autoren darauf ankommt, mit
welcher Motivation ein Spiel wie Counter-Strike gespielt wird, mag es einen be-
sonderen Grund haben, dass bei Wolf im Gegensatz dazu eine Vermengung von
Spiel und Realitét stattgefunden hat. Er hat nimlich angegeben, das Spiel als Riick-
zugsmoglichkeit vor im realen Leben existierenden Problemen genutzt zu haben.

Wolf (Gruppe 1): ,,Ich hab zuhause die Probleme mit, zwischen meinen EI-
tern gehabt und die haben mich eigentlich immer wieder aufgefressen und
deswegen hab ich mich dann auch immer mehr vor, vor Counter-Strike in
dem Fall, zuriickgezogen und versucht, einfach um mich rum abzuschalten “,
(Minute 14.26—14.40).

Counter-Strike hat er folglich bewusst als Riickzugsmoglichkeit genutzt. Gleichzei-
tig hat er das Spiel mit zielgerichtetem Bezug zu seiner zunéchst fantasierten und
schlieBlich geplanten Tat gespielt. Deshalb hat er sich auch mit dem Erstellen von
Levelkarten beschéftigt und eine Map seiner Schule entworfen. Die Motivation, mit
welcher er das Spiel gespielt hat, war somit eine andere, als dies beim Durch-
schnittsspieler der Fall ist.

2. Identifikation mit der verwendeten Spielfigur

Die Spieler wurden gefragt, ob sie sich wihrend des Spielens mit der verwendeten
Spielfigur identifizieren konnen. Die Frage ist von allen Spielern verneint worden.

ZeroCool (Gruppe 3): ,, Absolut nicht, nee. [...] Das ist halt mein Mdnnchen,
mit dem ich da rumschiefe”, (Minute 21.06-21.16).

HomerSimpson (Gruppe 3): ,,Nee, also fiir mich ist das ein Spielermodel,
was ich da bewege, und ja, war auch nie was anderes. Also ich hab mir nie
vorgestellt, dass ich jetzt hier tiber die Map heize*, (Teil 1 Minute 81.39—
81.52).

Selbst Wolf, der angegeben hat, bei sich selbst eine Vermengung von Spiel und Re-
alitit festgestellt zu haben, hat sich zu keiner Zeit mit der virtuellen Spielfigur
identifiziert.

Wolf (Gruppe 1): ,,Nein! [...] Nein. So in dem Fall kann man sich mit dieser
Ego-Perspektive nicht identifizieren “, (Minute 26.04-26.11).

Dies konnte daran liegen, dass der einzelne Spieler sich zu keiner Zeit auf eine be-
stimmte Spielfigur festlegen muss. In jeder der beiden Fraktionen gibt es vier ver-
schiedene Charaktere von Spielfiguren, die vom Spieler frei ausgewéhlt werden
konnen. Die Charaktere unterscheiden sich jedoch nur in ithrem Aussehen, nicht in
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thren Féahigkeiten. Vor jedem neuen Spiel kann der Spieler seine Figur frei auswih-
len. Dabei kann er nicht immer bestimmen, ob er als Terrorist oder Counter-
Terrorist spielt; die Zuweisung zu einer Fraktion erfolgt teilweise automatisch. In
Wettkdmpfen findet ohnehin zwischendurch ein Wechsel der Fraktionen statt. Der
Spieler fangt ferner bei Counter-Strike immer wieder von vorn an, kann die Figur
in ihren Féahigkeiten und Eigenschaften nicht ausbauen.

DerPate (Gruppe 1) stellt insoweit einen Unterschied zu im Internet gespielten
Rollenspielen fest: Die dort vorhandenen Spielcharaktere werden plastisch darge-
stellt, verfiigen iiber besondere Fahigkeiten und bestimmte Charaktereigenschaften.
Nachdem der Spieler sich auf eine Figur festgelegt hat, muss er dafiir Sorge tragen,
dass diese sich entwickelt. Die Spielfiguren in Rollenspielen sind eingebettet in
einen sozial gepragten Spielraum, nehmen neben den zielfiihrenden Missionen des
Spiels auch Alltagsaufgaben war. Teilweise pflegen sie sogar virtuelle Freund-
schaften oder miissen sich zumindest durch die Verrichtung bestimmter Aufgaben
einen guten Ruf bei bestimmten Gruppen bzw. Fraktionen im Spiel erarbeiten. All
dies ermoglicht eine Identifikation des Spielers mit der verwendeten Spielfigur, wie
ausfiihrlich dargestellt. Auf Counter-Strike trifft dies nicht zu:

., Ich identifizier mich jetzt nicht mit der Person“, (Minute 10.51-10.53).

KingKarl (Gruppe 2) kann sich aus eben diesen Griinden ebenfalls nicht mit der in
Counter-Strike verwendeten Spielfigur identifizieren:

., Bei mir ist es so, dass ich mich mit Protagonisten aus einem Spiel gut iden-
tifizieren kann, wenn er Charakter hat, mit dem ich mich identifizieren kann.
Bei diesen Ego-Shootern ist es aber so, dass iiberhaupt kein Charakter vor-
handen ist. Und gar keine Handlung, an der man den Charakter erzdihlen
konnte“, (Minute 49.17—49.33).

Die Behauptung, ein School Shooter hitte sich mit der Spielfigur eines Ego-
Shooters identifiziert, wird haufig darauf gestiitzt, dass dieser wahrend der Tataus-
fiihrung auf eine bestimmte Art und Weise gekleidet war. Die Kleidung, die Bosse
wiéhrend seiner Tat getragen hat, entstammt aber nicht dem Spiel Counter-Strike.
Den langen, dunklen Trenchcoat diirfte er sich eher von den Tétern des School
Shootings an der Columbine High School abgeguckt haben. Mit der Tat der beiden
Jugendlichen hat Bosse sich exzessiv beschéftigt. Wolf hatte die Nutzung einer be-
stimmten Kleidung fiir seine Tat nicht vorgesehen. Er hatte vor, wihrend der Tat-
ausfithrung Alltagskleidung zu tragen.

Wolf (Gruppe 1): , Ich wir im Prinzip ganz unauffillig dahin gegangen“,
(Minute 33.40-33.43).

Die Ansicht von Langman™®, nach der junge Titer in den Spielfiguren gewalthalti-
ger Spiele ménnliche, durch Gewalt stark wirkende Vorbilder finden, an denen sie

438 Langman, Amok im Kopf, S. 244.
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sich orientieren konnen, setzt voraus, dass eine Identifikation mit der verwendeten
Spielfigur stattfindet. Dies scheint bei Counter-Strike nicht der Fall zu sein. Die
Ego-Perspektive an sich scheint im Ergebnis nicht dafiir verantwortlich zu sein,
dass eine Identifikation mit der Spielfigur besonders einfach ist. Dafiir wire es er-
forderlich, dass die minnliche, durch Gewalt stark wirkende Spielfigur in einem
sozial geprigten Spielraum, zumindest aber eingebettet in eine Hintergrundge-
schichte préisentiert wird. Filme, Romane und insbesondere Medienberichte iiber
vergangene Taten diirften insoweit problematischer sein, als der Ego-Shooter
Counter-Strike.

3. Macht- oder Allmachtfantasien

Macht- und Allmachtsfantasien spielen dem Forschungsstand nach im Zusammen-
hang mit School Shootings eine entscheidende Rolle. Der potentielle Téter trdumt
sich in eine Fantasiewelt hinein, in der er sich als stark und méchtig erleben kann.
Diese wird fiir thn immer mehr zur Wirklichkeit.

Bosse z.B. bewunderte einen der Téter des School Shootings an der Columbine
High School:

. ERIC HARRIS IST GOTT! Da gibt es keinen Zweifel “.*’

Gleichzeitig redete er sich ein, noch besser und machtiger zu sein, als Eric Harris,
der sich selbst mit dem Pseudonym ,, REB “ bezeichnete, es in seinen Augen war:

., Es ist erschreckend, wie dhnlich Eric mir war. Manchmal kommt es mir vor
als wiirde ich sein Leben noch mal leben, als wenn sich alles das nochmal
wiederholen wiirde. Ich bin keine Kopie von REB, VoDKA, Steini, Gill, Kin-
kel, Weise [Anm. d. Verf.: Es handelt sich bei diesen Namen um Pseudony-
me verschiedener School Shooter] oder sonst wem! Ich bin die Weiterent-
wicklung von REB. Aus seinen Fehlern habe ich gelernt, die Bomben. Aus

. . c 440
seinem ganzen Leben habe ich gelernt .

Die Fantasie davon, ein michtiger, starker Mann zu sein, kommt ganz besonders in
folgender Aussage zum Ausdruck:

,Stell Dir vor du stehst in deiner alten Schule, stell dir vor der Trenchcoat
verdeckt all deine Werkzeuge der Gerechtigkeit, und dann wirfst du den ers-
ten Molotov Cocktail, die erste Bombe. Du schickst deinen meist gehassten
Ort zur Holle! “*"!

439 Bosse, Handschriftlich gefiihrtes Tagebuch, Eintrag vom 26.09.2006. Eine Abschrift des Tage-
buchs von Sebastian Bosse ist unter folgendem Link erreichbar: http://www.menschenkunde.com/
emsdetten/sebastian_bosse tagebuch text.pdf[28.12.2013].

440 Bosse, Handschriftlich gefiihrtes Tagebuch, Eintrag vom 26.09.2006.
4l Bosse, Handschriftlich gefiihrtes Tagebuch, Eintrag vom 19.08.2006.



132

In dieser Aussage schwingt mit, dass Bosse sich als eine Art Récher der Gerechtig-
keit wahrgenommen hat. Sein Wunsch nach Macht und Uberlegenheit findet Aus-
druck auch in der Gestaltung seiner Map: An mehreren Stellen prangt in exponier-
ter Lage sein Logo ,,RX“.

Ahnliche Erkenntnisse ergab das mit Wolf gefiihrte Interview:

Wolf (Gruppe 1): ,,Man versucht, nen, so nen, nen Zustand so seiner, wie
soll man sagen, so seiner eigenen Ehre wiederherzustellen damit. Weil die
Leute fiir, die wollen zeigen, dass se was konnen und dass se auch zu so was
in der Lage sind und [...] dass die anderen sich auch mal fiirchten, dass sie,
die wollen den Spief3 einfach nur umdrehen*, (Minute 43.02—43.21). ,,Man
ist sozusagen der Stdrkste mit ner Waffe. Man ist iiberlegen. Das ist im Prin-
zip dieser Rauschzustand “, (Minute 73.31-73.40).

Es erschien denkbar, dass bereits vorhandene Macht- bzw. Allmachtsfantasien wah-
rend des Spielens eines Ego-Shooters wie Counter-Strike ausgelebt und damit ver-
starkt werden konnen. Diese Vermutung bestétigte sich aber im Ergebnis nicht.

Wolf (Gruppe 1) hat zwar auf die Frage, ob er sich wihrend des Spielens von
Counter-Strike iiberlegen und méchtig gefiihlt hat, folgendermallen geantwortet:

, Auf jeden Fall!*, (Minute 25.45-25.46).

Der Spieler ZeroCool hatte passend dazu zunédchst angegeben, im Rahmen grofler
Turniere SpaB3 daran zu haben, die mit einer Schusswaffe ausgestatteten gegneri-
schen Spielfiguren mit dem im Standardinventar der Spielfiguren vorhandenen
Messer auszuschalten. Dies konnte als allméchtiges Erleben des eigenen Selbst ge-
deutet werden. Im weiteren Verlauf des Interviews stellte sich jedoch heraus, dass
es sich bei diesem Verhalten eher um einen Scherz handelt, unter anderem um den
Kommentatoren der Wettkdmpfe Futter fiir lustige Kommentare zu liefern und das
Spiel ein wenig aufzulockern.

ZeroCool (Gruppe 3): ,, Das ist einfach nur ein Scherzgedanke, das ist nicht
dass ich mich in diesem Moment dann wie der Mdchtigste fiihle. Das geht
dann einfach nur darum, dass das einfach nur ein guter Spaf} ist“, (Minute
25.01-25.08).

Wolf stellt folglich einen Einzelfall dar. Alle anderen Spieler gaben an, Gefiihle
von Macht oder Allmacht wihrend des Spielens nicht zu verspiiren. Die Aussagen
der anderen Spieler lieBen darauf schlieBen, dass daran auch kein Interesse besteht.

ElBarto (Gruppe 2): ,, Weif3 nicht, also wenn man gegen Gegner spielt, die
wirklich keine Sonne sehen, macht das auch nicht wirklich Spafs, weil da ist
keine Herausforderung, kein Garnichts, steht 15:0, fertig, da hab ich lieber
Gegner, die ungefihr gleichwertig sind, hat man mehr Spafs*, (Minute
28.54-29.07).
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Vor dem Hintergrund der Spielstruktur von Counter-Strike verwundert obige Aus-
sage von Wolf ein wenig. Counter-Strike ist ndmlich ein sehr faires Spiel, in wel-
chem das Erschieen und Erschossen werden recht ausgeglichen ist.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Ich habs schon selber erlebt, dass man ein kom-
plettes Spiel ohne ein einziges Mal zu sterben absolviert hat. Das ist aller-
dings definitiv nicht die Regel. Also selbst die besten Spieler werden mal er-
schossen und es gehért halt einfach mit dazu*, (Teil 1 Minute 36.52-37.10).

Die meisten Spieler freuen sich iiber Chancengleichheit beim Spielen und tragen
aktiv dazu bei, dass diese tatsdchlich besteht. Die Anzahl der Spieler eines Teams
spielt theoretisch keine Rolle. Dennoch fillt auf, dass in der Praxis auf eine ausge-
glichene Besetzung der Teams geachtet wird. So verfiigen einige Spielserver iiber
ein Programm, welches automatisch die Teambesetzung reguliert, indem es Spieler
zwangsweise jeweils dem einen oder anderen Team zuordnet. Im Bereich des E-
Sports ist die Teambesetzung fest vorgegeben, um einen fairen Spielverlauf zu ge-
wihrleisten. In der Regel spielen hier zwei Fiinferteams gegeneinander.

Wer ein besonderes Interesse daran hat, Fantasien von Allmacht virtuell auszule-
ben, findet allerdings durch die Verwendung von so genannten ,,Cheats und Modi-
fikationen auch in dem Spiel Counter-Strike die Mdglichkeit dazu. Wie dargestellt,
hat z.B. Bosse in seine Map den nicht zum Standardrepertoire von Counter-Strike
zahlenden Erste-Hilfe-Kasten zum Aufladen der Lebenspunkte seiner Spielfigur
eingebaut. An der Unsterblichkeit seiner Spielfigur hatte er folglich ein besonderes
Interesse, obwohl das Originalspiel dies nicht vorsieht.

Die meisten Spieler haben aber angegeben, noch nie gecheatet zu haben. Vereinzelt
wurde angegeben, im Offline-Modus gecheatet zu haben, um dies einmal auszupro-
bieren. Lediglich KingKarl (Gruppe 2) hat in Fun-Wars ab und an gecheatet. Dies
geschah aus dem Gefiihl heraus, dass andere Spieler, die besser spielten, als er,
eventuell Cheats nutzen. Diesen wollte er in nichts nachstehen:

,Ich hab gecheatet schon auch irgendwie unter dem Gefiihl, dass alle ande-
ren auch cheaten”, (Minute 28.17-28.22).

Im Ergebnis bleibt festzuhalten, dass Counter-Strike in seiner Originalversion ein
sehr ausgeglichenes und faires Spiel ist. Auf das Ausleben von Macht- und All-
machtsfantasien ist es nicht ausgelegt. Sofern ein Spieler dies aber forciert und ent-
sprechende Cheats und oder Modifikationen verwendet, ist es durchaus moglich,
solche Fantasien innerhalb des Spiels auszuleben.

4. Auswertung

Ein besonderer Einfluss auf die Ausbildung einer von Aggressionen, Gewalt- und
Totungsfantasien besetzten Nebenrealitdt konnte nicht nachgewiesen werden. Dies
steht auf den ersten Blick im Gegensatz zum bisherigen Stand der Forschung. Nach
einhelliger Meinung fordert die stindige Beschéftigung mit gewalthaltigen Medien
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die Bildung einer einschlagigen, von Aggressionen und Totungsfantasien besetzten
Nebenrealitit, sofern aggressive Tendenzen und gewalthaltige Fantasien beim je-
weiligen Rezipienten bereits vorhanden sind und dieser sich mit eben dieser Moti-
vation derartigen Medieninhalten zuwendet. Auf gewalthaltige Computerspiele
trifft dies nach Langmann®* besonders deshalb zu, weil wenig selbstbewusste Ju-
gendliche in den durch massive Gewaltanwendung stark und ménnlich wirkende
Idole vorfinden konnen.

Einschrinkend sei aber auf Béckler und Seeger*® hingewiesen, nach denen es bei
der Medienwirkung entscheidend darauf ankommt, inwiefern der Nutzer eines Me-
diums sich mit dem Inhalt und den dargestellten Personen identifizieren kann. Es
wurde dargestellt, dass im Fall von Counter-Strike eine Identifikation mit den
Spielfiguren mangels plastischer Darstellung des Charakters, mangels Einbettung
der Figuren in einen sozialen Spielraum und mangels einer Hintergrundgeschichte
bzw. Handlung nicht besonders einfach gestaltet ist. Andere Medien, Recherchen
im Internet und vor allem Berichte iiber Taten, die sich in der Realitdt ereignet ha-
ben, erscheinen geeigneter.

Das fiir School Shooter typische Abgleiten in eine einschligige Nebenrealitit konn-
te insbesondere bei Sebastian Bosse beobachtet werden: Seine Freizeit verbrachte
er lingere Zeit vor der Tat neben seinen Soft Air — Aktivitdten vornehmlich in sei-
nem Dachgeschosszimmer vor dem Computer, den er nicht nur fiir Computerspiele
und die Bearbeitung zahlreicher selbstgedrehter Videos, sondern auch fiir ausge-
dehnte Aktivitdten im Internet nutzte.*** Er beteiligte sich an Diskussionen in ver-
schiedenen Internetforen und kreierte unter der Domain http://www.stay-
different.de eine Internetseite. Diese nutzte er unmittelbar vor seiner Tat, um unter
Anderem eingescannte Seiten aus einem handschriftlich verfassten Tagebuch, ein
Abschiedsvideo und einen Offentlichen Abschiedsbrief im Internet zu verbreiten.
Zwar ist seine Internetseite im Anschluss an seine Tat von der Staatsanwaltschaft
gesperrt worden, aber die Inhalte sind rechtzeitig von anderen Internetnutzern her-
untergeladen und als so genannte ,,mirrors® an anderen Stellen im Internet verof-
fentlicht worden, sodass die meisten Informationen noch immer zuginglich sind.*”
Neben dieser Internetseite betrieb er unter dem von ithm im Internet regelmifig
verwendeten Nicknamen ,,ResistantX*, abgekiirzt ,,RX*, einen Blog, welchen er im
Sinne eines offentlichen Tagebuches verwendete.**® Die Eintrige beginnen am 02.
September 2004 und enden am 15. August 2005. Die Beitrdge jedenfalls zeichnen —
ebenso wie die Scans seiner handschriftlichen Aufzeichnungen — ein Bild von ei-
nem jungen Mann, dessen Personlichkeit von Langeweile, Unzufriedenheit und
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Langman, Amok im Kopf, S. 244.

Bockler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 198.

Béckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 107.

Vgl. auch Béockler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 106.

Bossealias ResistantX, http://resistantx.livejournal.com/[28.12.2013].
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Wut geprdgt war. Man erféhrt, dass er massive Probleme in der Schule sowohl mit
dem Lernstoff als auch mit seinen Mitschiilern hatte. Diese Probleme waren so
enorm, dass Bosse selbst sich als langjdahriges Mobbing-Opfer sah. So hatte er sich
bereits am 26.06.2004 in einem Beratungsforum angemeldet, dariiber geklagt, dass
er gemobbt werde und um Hilfe gebeten.**’ In diesem Beitrag hat er auch zum ers-
ten Mal 6ffentlich von einem Amoklauf gesprochen.**® Daraus sowie aus anderen
Hinweisen geht hervor, dass er sich bereits seit Mitte 2004 mindestens gedanklich
mit seinem School Shooting beschiftigt hat.** Gleichzeitig hat Bosse sich in die-
sem Zeitrahmen intensiv mit gewalthaltigen Medien aller Art beschéftigt. Dazu
zéahlten auch Counter-Strike und andere Ego-Shooter sowie das Erstellen der Coun-
ter-Strike-Map seiner Schule. Ferner sind etliche Abbildungen von Bosse bekannt,
auf denen er sich in einem langen schwarzen Mantel mit Soft-Air-Waffen in der
Hand présentiert. Es ist davon auszugehen, dass Bosse durch seine zweite Identitét
als ,,ResistantX“ Zuflucht in einer virtuellen Welt gesucht hat, in der er sich als
stark und méchtig erleben und von der Opfer- in die Téterrolle schliipfen konnte. Es
fallt aber auf, dass Bosse sich insbesondere mit in der Vergangenheit liegenden
School Shootings beschéftigt und aus diesen Taten Inspiration gezogen hat.

Im Ergebnis ist davon auszugehen, dass das Spiel Counter-Strike ein Abgleiten in
eine gewaltbesetzte Nebenrealitdt weniger beeinflusst, als dies moglicherweise bei
anderen Medien und insbesondere Tatsachenberichten der Fall ist. Durch Mapping
und die Verwendung von Modifikationen und Cheats kann das Spiel aber mehr o-
der weniger bewusst unter Einsatz erheblichen Aufwands dazu genutzt werden, in
eine einschldagige Nebenrealitit einzutauchen.

IV. Enthemmung

1. Darstellung von Blut

Standardmafig ist Blut in der deutschen Version des Spiels Counter-Strike nicht
mehr sichtbar. Wird die Spielfigur getroffen, fliet folglich kein virtuelles Blut. Es
sind aber so genannte ,,.Blut-Plug-Ins* verfiigbar, die der einzelne Spieler herunter-
laden und installieren kann. Unter Verwendung dieser ,,Blut-Plug-Ins* bluten die
Spielfiguren an den Stellen, an denen sie getroffen wurden. Spielern, die sich das
Plug-In installieren, wird hiufig unterstellt, dass sie Wert auf eine besonders reali-
tatsnahe und damit grausige Darstellung legen.

Dies trifft auf Wolf (Gruppe 1) tatsichlich zu. Er hat angegeben, das Spiel bewusst
zum Abbau vorhandener Hemmschwellen genutzt zu haben. Zunéchst hat er seinen
Angaben nach Counter-Strike ohne die Darstellung von Blutspritzern gespielt. Erst,

M7 Bosse alias ResistantX und Resustantx, Blutrausch?, Eintrdge vom 26. Juni 2004 und 04. Januar

2006, verfiigbar unter http://zensiert.us/amoklauf/forum/ [28.12.2013].
448 Harnischmacher, Kriminalistik 7/2007, 453.
49 Engels, Das School Shooting von Emsdetten, S. 39.
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nachdem er begonnen hatte, sich fiir School Shootings zu interessieren und selbst
ein School Shooting zu planen, hat er das Plug-In installiert:

,Ich hab das erst ohne Blut, und nachher mit gespielt. [...] Ich wollte wirk-
lich das richtige Feeling haben, um dieses, wie soll ich sagen, dieses spdter
ohne Probleme umsetzen zu kénnen. Sozusagen war so ne Angst, Anti-Angst-
Strategie. [...] Hemmungen abzubauen. Das triffts genauer*, (Minute 07.31—
08.04).

Wolf hitte sich zum Abbau von Hemmschwellen allerdings ein Spiel gewiinscht,
welches liber eine realititsndhere Darstellung verfiigt. Seinem Dafiirhalten nach ist
Counter-Strike auch nach Installation des Blut-Plug-Ins nicht realistisch genug und
nicht brutal genug, um dem Abbau vorhandener Hemmschwellen effektiv Vorschub
leisten zu konnen.

,, Vom Blut her und von den Leichen her weniger. Weil, ne Leiche, es kommt
drauf an, welche Waffe man nimmt, [...] das Einschussloch und das Aus-
trittsloch [...] sehen ja jedes Mal anders aus. Und bei Counter-Strike wars
hauptsdchlich, dass man dieses nicht gesehen hat. Und von daher war das
schon, wie soll ich sagen, nicht ganz so realititsbezogen*, (Minute 08.23—

08.48).

Wihrend der Interviews hat sich herausgestellt, dass nicht nur Wolf das Plug-In
nutzt. Vielmehr spielen tatsdachlich die meisten Spieler das Spiel unter Verwendung
des Plug-Ins. Den anderen Spielern geht es dabei aber vorwiegend um spieltakti-
sche Aspekte.

ElBarto (Gruppe 2): ,, Also das Blut ist insofern wichtig, weil man braucht ja
Feedback, ob man einen Gegner getroffen hat. Also wenn ich weif3, der hat
da vorn gestanden und da ist jetzt irgendwie ein bisschen Blut an der Wand,
dann weif3 ich, der hat auf jeden Fall schon einmal einen Hit weg, also das
ist wichtig®, (Minute 19.01-19.13).

Auch KingKarl (Gruppe 2) findet das Blut im Spiel
, rein aus taktischen Griinden (Minute 51.34-51.36)

wichtig, um erkennen zu konnen, ob ein weit entfernt stehender virtueller Gegner
getroffen wurde.

Ein Spieler erkennt an der Darstellung des Blutes nicht nur, ob er die gegnerische
Spielfigur getroffen hat. An den Antworten insbesondere der professionellen Spie-
ler aus Gruppe 3 werden weitere Feinheiten deutlich, aufgrund derer sie eine Dar-
stellung mit Blutspritzern bevorzugen. Sie erkennen daran namlich, wo und wie sie
die gegnerische Spielfigur getroffen haben, wie viele Lebenspunkte durch den
Schuss abgezogen wurden und welche MafBnahmen eventuell noch erforderlich
sind, um die Spielfigur auszuschalten.

ZeroCool (Gruppe 3): ,,Man muss den taktischen Aspekt sehen. Du siehst,
an dem Blut siehst du ja ungefdhr, wie du getroffen hast und wie viel HP du



137

im Endeffekt abgezogen hast. Und das ist ja ne Ansage, die du deinem Team
geben musst. [...] Wenn ich jetzt sage, der hat da zwanzig HP, dann weif3 ein
anderer sofort: Ok, dann muss ich da ne Granate hinschmeiffen”, (Minute
15.54-16.19).

Sofern der taktische Aspekt keine Rolle spielen wiirde, wiirden mit Ausnahme von
Wolf alle interviewten Spieler auf eine Darstellung von Blut jederzeit verzichten.
Das wird vor allem an der Aussage von ElPresidente (Gruppe 1) deutlich, der im
Gegensatz zu den meisten anderen Spielern wenig Wert auf taktisch-strategische
Aspekte legt. Er hat das Blut-Plug-In zwar installiert, aber derzeit nicht aktiviert:

., Eigentlich ist es mir egal, ich habs glaube ich bei mir, also nicht glaube
ich, sondern ich habs bei mir auch selber ausgestellt, weil es wiirde mich nur
nerven*, (Teil 1 Minute 43.26—43.36).

2. Darstellung der virtuellen ,,Leichen*

Die Spieler sind sich darin einig, dass Counter-Strike in allen verfligbaren Versio-
nen, vor allem aber in der Version CS: 1.6, nicht besonders realistisch in der Dar-
stellung der virtuellen Leichen ist.

ZeroCool (Gruppe 3): ,,Das Spiel ist uralt. Wenn es mir darum gehen wiir-
de, dann wiirde ich etwas anderes spielen, wenn ich daran Interesse hab. Die
Dinger fallen um wie Pappmdnnchen, das ist ja, die Graphik ist ja der letzte
Scheify und die Animationen sind ja auch so veraltet, da braucht man ja, also
wenn das von Interesse wdr, wiirde ich glaube ich nicht Counter-Strike spie-
len*, (Minute 16.59—17.13).

Selbst die graphisch hochwertigere Version CS: Source wird nicht als realistisch
empfunden. Kritisiert wurde an dieser Version insbesondere die so genannte Rag-
doll-Funktion. Bei dieser Funktion handelt es sich um einen in die Engine eines
Computerspiels, und zwar in die Physik-Engine, integrierten Algorithmus, der
durch Abspielen einer Animation realititsnahes Bewegungsverhalten der Spielfigu-
ren erzeugen soll. In CS: Source sollte mithilfe dieser Funktion realitdtsgetreu dar-
gestellt werden, wie die Spielfiguren, nachdem sie erschossen wurden, tot zusam-
menbrechen. Die Umsetzung ist aber nicht gelungen. Insbesondere im Vergleich
mit anderen Ego-Shootern wird die Darstellung der virtuellen Leichen auch in der
Version CS: Source als eher realitdtsfern beschrieben.

KingKarl (Gruppe 2): , Ich hab viele andere Spiele gespielt, wo es sehr
krass ist. [...] Da war das Ragdoll-Verhalten total krass umgesetzt. Das
heifst, wenn man jemanden erschossen hat, dann ist die Leiche runtergepur-
zelt, Abhdnge oder so. Wenn ne Explosion in der Ndhe war, dann hats die

Leiche noch durch die Gegend geschmissen und alles, und das alles war
physikalisch korrekt berechnet, (Minute 52.31-53.03).
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Die meisten Spieler empfinden die Ragdoll-Funktion in CS: Source nicht als Berei-
cherung, sondern als eher storendes Element.

KingKarl (Gruppe 2): ,,Da hat mich das Ragdoll-Verhalten von Leichen
sehr genervt”, (Minute 52.16-52.23).

3. Abstumpfung und Verrohung

Die Bundespriifstelle fiir Jugendgefdhrdende Medien hat, wie bereits dargelegt, im
Jahr 2002 festgestellt, dass das Spiel Counter-Strike nicht dazu beitrdgt, dass eine
Abstumpfung bzw. Verrohung stattfindet.* Spieler, die kurzfristig ein gewalthalti-
ges Spielerlebnis suchen, wiirden an Counter-Strike schnell das Interesse verlieren.

Im Rahmen der Interviews wurden die Spieler mit den Ergebnissen o.g. Studie von
Trudewind und Steckel konfrontiert.””' Diese haben herausgefunden, dass Kinder,
die zuvor einen gewalthaltigen Ego-Shooter gespielt haben, auf die anschlieende
Vorlage gewalthaltiger bzw. grausamer Motive weniger erschrocken reagiert haben,
als dies bei den Kindern der Vergleichsgruppe der Fall war.

Einige der befragten Spieler meinten tatsdchlich, auf die Vorlage gewalthaltiger
Motive nach einem Tag, an dem sie ldnger Counter-Strike gespielt haben, weniger
erschrocken zu reagieren. Sie sehen dies aber nicht als Hinweis darauf, dass die
Hemmschwelle, in der Realitdt einen Menschen zu toten, herabgesetzt wird.

ElBarto (Gruppe 2): ,,Naja aber das, was soll denn eigentlich schon die
Aussage, ich meine, dass ich, wenn ich den ganzen Tag mir irgendwelche
Ballerspiele reinziehe und Abends dann irgendwelche Fotos gezeigt bekom-
me, ist klar, dass ich weniger erschreckt bin, ich habs ja schon den ganzen
Tag gesehen/...]. Aber das verringert doch nicht meine Hemmschwelle, so
was selber anzurichten®, (Minute 44.42—45.02). ,, Ich weif3 nicht, ich denke,
das hat so was desensibilisierendes, wenn ich den ganzen Tag eben sowieso
schon Gewalt gesehen habe, ja, dann ists klar, dass mich das nicht mehr so
umhaut [...]. Aber das denke ich, ist eher so was Tempordres und das hat

auch nichts mit der Hemmschwelle zu tun, ob ich selber Gewalt anwende *,
(Minute 46.22—46.34).

Einige Spieler haben personlich andere Erfahrungen gemacht und teilen diese An-
sicht deshalb nicht.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,,Da sind teilweise auch so Sachen bei, die
dann durchs Internet gehen, wo ich dann irgendwie nach dreifig Sekunden
ausmache, weil ich sonst wieder drei Tage dran denken muss, weil es mich
so geekelt hat. Ah, also dass, man stumpft zwar ein bisschen ab, aber es gibt

0 Bpjs, ,,Counter Strike", Entscheidung Nr. 5116 vom 16.5.2002, BPjS-Aktuell 03/2002, S. 13.
®og rudewind/Steckel, Zeitschrift fiir Familienforschung 3/2003, 238 ff.
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immer noch Sachen, die kann man sich einfach nicht angucken®, (Teil 3 Mi-
nute 21.24-21.43).

DerPate (Gruppe 1) betont, sich trotz seiner langjidhrigen Spielerfahrung im Spiel
Counter-Strike keine Horrorfilme ansehen zu konnen, weil er sie

,,absolut ekelhaft*

findet. Er weist aber darauf hin, dass es im Gegensatz zu Counter-Strike durchaus
Spiele gédbe, bei denen er sich einen entsprechenden Effekt vorstellen konnte. Sei-
ner Ansicht nach diirfte ein solcher Effekt beim Ansehen entsprechender Filme aber
starker zutage treten. (vgl. Minute 50.36-51.28).

Einige Spieler halten speziell im Fall von Counter-Strike die Darstellung fiir zu
veraltet und realitidtsfern, um diesen Effekt zu erzielen. Dies trife ganz besonders
auf die Version CS: 1.6 zu.

Die Verfasserin selbst hat beim Spielen Folgendes erlebt: Die ersten Spielerfahren
gestalteten sich so, dass die Verfasserin zu spéat auf die virtuellen Gegner schoss.
Sie spiirte einen Moment des Zogerns, in dem sie sich tatsdchlich am ,,SchieBen*
gehindert fiihlte. Dies verschwand mit der Zeit. Damit konfrontiert, gab beispiels-
weise HomerSimpson (Gruppe 3) folgende Antwort:

,Ich glaube, dass hdngt aber eher damit so zusammen, dass du dieses Ver-
standnis dafiir entwickelt hast, dh, dass es ja ein Spiel ist, einfach. Und ich
glaube dadurch baut man das extrem schnell ab, weil man halt weif3, es ist
ein Spiel, es passiert ja jetzt keinen was, es tut keinem weh und man macht
da nichts Schlimmes in dem Sinne. Und dhm, oder irgendwas Falsches. Und
dhm deswegen glaube ich legt man das dann relativ schnell ab, wenn man
sowas denn hat. Also ich hab sowas bei mir nicht festgestellt. Und trotzdem
konnt ich es halt nicht in die Tat umsetzen“, (Teil 3, Minute 08.19-08.49).

HomerSimpson (Gruppe 3) hat ferner Folgendes angegeben:

,Ich hab da auch schonmal driiber nachgedacht. Ob ich zur Bundeswehr ge-
he. Und dann hdtte ich auch Lust gehabt, mich halt verpflichten zu lassen
und so. Und vielleicht auch Auslandseinsdtze zu machen. Aber, dhm, ich hab
mir dann immer halt tiberlegt so, dass ich das wahrscheinlich nicht konnte.
Also ich kénnte halt nicht einfach auf irgendwen schiefsen”, (Teil 3, Minute
06.30-06.47).

Entgegen anderslautender Forschungsergebnisse zu violenten Computerspielen las-
sen die Erkenntnisse vorliegender Studie nicht darauf schlieen, dass das regelma-
Bige Spielen des Ego-Shooters Counter-Strike einer Abstumpfung und Verrohung
Vorschub leistet. Die durch die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien
getroffenen Feststellungen finden somit Bestitigung. Fiillgrabe weist darauf hin,
dass im Anschluss einer mdglichen Desensibilisierung durch den Konsum gewalt-
haltiger Medien zumindest bei Menschen, die in einem prosozialen Umfeld leben,
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auch ein Resensibilisierungseffekt zu beobachten sei.*> Auch Trudewind und Ste-
ckel haben die Bedeutung des Umfeldes, insbesondere der Familie, herausgestellt.
Ein direkter Widerspruch zu den bisherigen Forschungsergebnissen entsteht somit
nicht. Vielmehr wird erneut die Wichtigkeit eines funktionalen Umfeldes hervorge-
hoben.

4. Empathiefahigkeit

Ein Mangel an Empathie ist bei gewalttitigen Jugendlichen hiufig anzutreffen.*”
Fast alle interviewten Spieler erweckten jedoch den Eindruck, iiber eine ausgeprég-
te Empathiefdhigkeit zu verfiigen.

KingKarl (Gruppe 2) beschreibt sich selbst als einen
., sehr empathische[n] Mensch[en] “ (Minute 67.19—67.21).

Dazu hat er ausgefiihrt, beispielsweise beim Anschauen von Filmen héufig weinen
zu mussen, weil er

,,mit dem Protagonisten mitfiihl[t] “(Minute 77.31-77.34).
Ahnliches sagt DerPate (Gruppe 1). Auch er bezeichnet sich als
»Sehr mitfiihlend

und fiihrt auf Nachfrage aus, dass das regelméfige Spielen von Counter-Strike sei-
ner Ansicht nach keinerlei Einfluss auf seine Fihigkeit, Mitgefiihl zu empfinden,
hat (Minute 49.15-50.17).

Noch deutlicher wird ZeroCool (Gruppe 3):

,Also ohne irgendwie mich jetzt hervorheben zu wollen, aber ich kann da
wohl echt sagen, dass ich ein gutes Beispiel dafiir bin, dass mein Mitgefiihl
noch 1 A funktioniert. Und zwischen der Counter-Strike-Welt und meiner
normalen Welt noch mal ne Welt liegt“, (Minute 46.04—46.12).

Ein nennenswerter Mangel an Mitgefiihl fiir andere Menschen war lediglich bei
Wolf erkennbar. Wolf wurde direkt danach gefragt, ob er mit den Opfern seines
geplanten School Shootings Mitleid gehabt hétte. Er wurde darauf hingewiesen,
dass bei einer solchen Tat nicht nur diejenigen getotet werden kdnnten, denen er
tatsdchlich hat schaden wollen, sondern dass daneben auch das Leben Unbeteiligter
in Gefahr gewesen wire.

Mit den Opfern seines School Shootings hitte Wolf (Gruppe 1) trotz dieses Ein-
wandes seinen Angaben nach kein Mitleid gehabt, denn er hétte sie

,als Gegner gesehen”, (Minute 24.52—24.53). ,,Hat man die ersten zehn,
zwolf Leute umgenietet, oder abgedriickt mit der Waffe, dann ist es im Prin-

2 Fiillgrabe, Kriminalistik 8-9/2002, 540 f.
33 Raithel, DPoIBI 2/2008, 6.
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zip nur noch, man entwickelt Spaf3 dabei und man versucht, da ists im Prin-
zip egal, ob der einen kennt oder nicht. Man hdlt einfach nur noch drauf.
[...] Ich hdtte die nur noch als Gegner gesehen, die Gesichter wdiren mir
egal gewesen, im Prinzip alles nur vermummt, und dann, Hauptsache die

Leute sterben, weil ich sie nur noch als Gegner sehe”, (Minute 36.17—
36.49).

Wie festgestellt fehlte Wolf im Gegensatz zu den anderen befragten Spielern ein
funktionales Netzwerk an sozialen Beziehungen. Nochmals sei an dieser Stelle auf
die Autoren hingewiesen, die die Wichtigkeit eines funktionalen, prosozialen Um-
feldes besonders hervorheben.***

5. Legitimierung von Gewalt

Nach Langman wird wéhrend des Entwicklungsprozesses eines School Shootings
Gewalt plotzlich nicht nur Losungsstrategie fiir die eigenen Schwierigkeiten emp-
funden; vielmehr entsteht das Gefiihl, Gewalt sei zur Erreichung dieses Zwecks
durchaus legitim.*”

Dem Interview mit Wolf lassen sich etliche Hinweise darauf entnehmen, dass die-
ses Gefiihl bei ihm vorhanden war. Weil er mit seinem Leben ungliicklich war,
wollte er

»Sterben, aber dann mit nem, mit nem richtigen Knall“, (Minute 37.26—
37.30).

Um sich in diesen letzten Momenten seines Lebens noch einmal stark und méchtig
fithlen zu konnen, wollte er

.50 viele Leute wies geht mitnehmen. Nicht nur, auch meine Lehrer und mei-
ne Mitschiiler, sondern wenn schon Polizei, dann auch von denen welche“,
(Minute 13.44—13.53).

Dies hielt er fiir eine legitime Moglichkeit zur Losung seiner Probleme. Die an den
Menschen veriibte Rache erschien ithm gerecht. Wolf hat auch angegeben, sich
durch das Spielen von Counter-Strike eine Distanz zu seinen spiteren Opfern ge-
schaffen zu haben:

Wolf (Gruppe 1): ,, Wenn man ans Virtuelle zuriick denkt, in diesem Moment,
da steht nen Gegner. [...] Und genau das ist es. Wenn da jetzt nen Klassen-
raum ist und da ist ne Waffe drin versteckt und man geht rein, dann betrach-
tet man die Personen da drin als Gegner. Und was macht man mit den Geg-
nern? [...] Wenn man nicht erschossen werden will, hdlt man drauf™, (Minu-
te 35.15-35.32).

% Tvrudewind/Steckel, Zeitschrift fiir Familienforschung 3/2003, 238 ff.; Fiillgrabe, Kriminalistik 8—

9/2002, 540 f.
433 Langman, Amok im Kopf, S. 36.
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Wer Mitmenschen als Gegner — folglich als gefdhrlich — wahrnimmt, diirfte kaum
Schwierigkeiten haben, sich gegen diese Gegner zur Wehr zu setzen. Es erscheint
legitim, im Sinne einer ,,Notwehr* sich gegen diese zur Wehr zu setzen und zu die-
sem Zweck auch Gewalt anzuwenden. Die Aussage von Wolf weist darauf hin, dass
er jedenfalls das Spiel mit entsprechender Motivation genutzt hat. Moglicherweise
hat das Spielen des Spiels mit eben dieser Motivation dazu beigetragen, dass Wolf
sich erfolgreich diese Distanz schaffen konnte. Der School Shooter Eric Harris hat-
te im Vorfeld des School Shootings an der Columbine High School ebenfalls ange-
geben, die fiir die Tatausfithrung erforderliche Distanz zu seinen spiteren Opfern
dadurch geschaffen zu haben, dass er sie als gegnerische Spielfiguren eines Ego-
Shooters wahrnimmt.**°

Auch SebastianBosse hat zumindest die selbst erstellte Counter-Strike-Map des
spateren Tatortes dazu genutzt, Hemmschwellen abzubauen und gewalthaltige
Handlungen zu legitimieren. Dazu hat er die von Bdckler und Seeger beschriebene
Neutralisierungstechnik der ,,Verdammung der Verdammenden“ angewendet.*’
Dafiir spricht das auf dem Computerbildschirm des Lehrerpults gezeigte pornogra-
phische Motiv, wihrend die Bildschirme der von den Schiilern genutzten Compu-
tern normale Motive aufweisen. Dadurch kommt Bosses Einstellung zu Lehrern und
zur Obrigkeit allgemein deutlich zum Ausdruck, die er insgesamt als verlogen und
falsch gewertet hat. Allgemein bestehende und anerkannte Moralvorstellungen hat
er hierdurch in Frage gestellt und sich somit von ihnen losgesagt. Auch das in ei-
nem Klassenraum der Map befindliche Plakat mit der Aufschrift ,,ZENSIERT —
MANGASCHEISSE WOLLN’ WIR NICHT! RX*, ist entsprechend zu deuten. So
genannte Manga-Motive waren im Jahr 2006 modern. Moglicherweise fanden sich
deshalb entsprechende Poster in den Klassenrdumen. Diese diirfte Bosse als ver-
hassten Mainstream empfunden haben. In seiner Fantasiewelt war es ihm moglich,
diese Motive zu ,,zensieren, sich vom Mainstream der Gesellschaft loszulésen und
seine Abhidngigkeit vom sozialen Gefiige zu verneinen. Insbesondere letzteres
schafft die nach Robertz und Wickenhiuser™ beim Abbau von Totungshemm-
schwellen wichtige Distanz zu den spiteren Opfern. Hierzu hat Bosse die selbst
erstellte Counter-Strike-Map genutzt. Dies ldsst sich nicht bestreiten.

Zu beachten ist aber, dass Legitimierung von Gewalt auch anders vermittelt werden
kann. Nach Raithel kann insbesondere Gewalterleben im Elternhaus dazu fiihren,
dass Gewaltanwendung als Handlungsmoglichkeit zur Problemldsung sinnvoll und
legitim erscheint.*’ Dies diirfte auf Wolf, der Gewalt zwischen seinen Eltern sowie
auch Gewalttitigkeiten seines Vaters gegeniiber ihm selbst erlebt hat, zutreffen.
Bosse hat sich nicht nur mit Counter-Strike, sondern insbesondere auch mit gewalt-
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haltigen Filmen und Medienberichten iiber in der Vergangenheit liegende School
Shootings beschiftigt. Im Gegensatz zu Counter-Strike und den meisten anderen
Ego-Shootern zeigen z.B. Filme gewalthaltige Handlungen eingebettet in soziale
Situationen. Die Legitimierung von Gewalthandlungen zur Problemldsung erreicht
dadurch ein stirkeres Maf. Dies gilt mehr noch fiir Medienberichte iiber School
Shootings, die sich tatsdchlich ereignet haben. Potentiellen Tatern wird durch diese
vor Augen gefiihrt, dass es vor ihnen Menschen gegeben hat, die in einer dhnlichen
Situation waren, wie sie selbst und dass diese ihre Probleme genau durch eine sol-
che Gewalttat vermeintlich gelost haben.

Das Spiel Counter-Strike eignet sich im Gegensatz zu Filmen und Medienberichten
mangels Darstellung eines sozialen Spielraums hierfiir eigentlich nicht. Dass poten-
tielle Tater das Spiel zur Legitimierung gewalthaltiger Handlungen missbrauchen,
wofiir sie das Grundspiel verdndern, ist aber moglich.

6. Auswertung

Im Ergebnis ldsst sich ein direkter Einfluss auf den Abbau hemmender Faktoren
nicht feststellen. Es ldsst sich aber nicht ausschlieBen, dass das Spiel unter Vor-
nahme entsprechender Anderungen und unter Zuhilfenahme der Moglichkeit des
Mappings von potentiellen Tdtern bewusst zum Abbau vorhandener Hemmschwel-
len missbraucht wird.

Die Mehrzahl der Spieler hat an einer grausamen, brutalen Darstellung kein beson-
deres Interesse. Die Interviewten sind ferner insgesamt nicht der Meinung, dass das
regelmiBige Spielen des Spiels Counter-Strike an sich zu einer Enthemmung fithren
kann.

ElBarto (Gruppe 2): ,,Also ich denke, da hat jeder die gleiche Hemmschwel-

le, egal ob man jetzt hier Counter-Strike spielt oder nicht*, (Minute 41.47—
41.51).

ZeroCool (Gruppe 3): ,, Ich bezweifel es. Es gibe keinen Grund, warum die
[Anm. d. Verf.: die Sekunde des Zogerns, bevor bei einer echten Waffe der
Abzug betitigt wird] kiirzer sein sollte. Also nur weil ich in nem, in nem
Computerspiel auf Anhieb schieffen kann, heifit das noch lange nicht, dass
ich, dass sich das nicht irgendwie dndern wiirde, wenn ein echter, lebender
Mensch vor mir wdr. Da sind ja ganz andere Gefiihle und Emotionen dann
dabei”, (Minute 43.38—43.52).

ZeroCool meint, er wiirde die Waffe eher fallen lassen, als tatsdchlich abzudriicken.

Die im Jahr 2002 durch die Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Medien ge-
troffenen Feststellungen haben sich bestitigt. Eine verrohende, abstumpfende Wir-
kung geht von dem Spiel Counter-Strike nicht aus. Auch ist nicht anzunehmen,
dass die Empathiefdhigkeit kurz- oder gar langfristig abnimmt, weil ein Jugendli-
cher oder Heranwachsender regelméfBig Counter-Strike spielt.
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Teilweise wurde durch die Befragten konkret darauf hingewiesen, dass potentiellen
Téatern zahlreiche Moglichkeiten zur Verfiigung stehen, die beim Abbau vorhande-
ner Hemmschwellen hilfreich sein konnen.

KingKarl (Gruppe 2): ,, Ich bin der festen Uberzeugung, dass diejenigen, die
nen Amoklauf machen, psychisch unnormal sind. Die miissen unnormal sein.
Ja. Und dann kann glaube ich ne ganze Menge sozusagen die Hemmschwel-
le, wenn sie denn noch ein bisschen da ist, senken. Das kann zum Beispiel
auch darin sein, dass man einfach im Internet recherchiert, und irgendwel-
che Anleitungen zum Bombenbau findet. Und wenn man schon irgendwie
rein techmnisch, ohne dass man sich irgendwie damit auseinander setzen
muss, welche Moral dahinter steckt, sondern einfach nur ne Anleitung [...]
ja, dann ist man glaube ich fokussiert auf diese rein technischen Prozesse.
Dann macht man das einfach [...]. Ich glaube, dass es halt viele Mdéglichkei-
ten gibt, durch Internet und Medien, dass ne Hemmschwelle sinkt*, (Minute
60.04—61.23).

Es diirfte im Ergebnis darauf ankommen, welche personlichen und sozialen Vo-
raussetzungen beim Einzelnen vorliegen. Daneben ist die Motivation, mit welcher
ein Medium genutzt wird, entscheidend. Wer bewusst seine Hemmschwelle herab-
setzen will, dem kann Counter-Strike jedenfalls unter Nutzung von Modifikationen
dabei eine Hilfestellung bieten. Mdglicherweise hat Steinhduser tatsdchlich aus
diesem Grund unmittelbar vor Durchfiihrung seines School Shootings einen (ande-
ren) Ego-Shooter gespielt. Die spielerische Anndhrung an das Tatgeschehen und
damit einhergehende enthemmende Effekte lassen sich nicht von der Hand weisen.
Wie im Zusammenhang mit dem Abgleiten in eine Nebenrealitiit bereits festge-
stellt, kann Counter-Strike auch in Bezug auf eine Enthemmung nur eine marginale
Rolle zwischen anderen Medieninhalten und sonstigen Faktoren spielen.

V. Entwicklung von Taktiken und Strategien

Counter-Strike ist von der Spielbeschreibung her ein Taktik-Shooter. Tatsdchlich
sind die Ausarbeitung und Anwendung ausgekliigelter Taktiken und Strategien we-
sentliche Spielelemente.

1. Counter-Strike: Ein Taktik-Shooter, wie er im Buche steht

In einem offiziellen Buch zum Spiel werden mogliche taktische Vorgehensweisen
fiir die bekanntesten Maps vorgestellt und erldutert. In Internetforen werden unter-
schiedliche Spielstrategien diskutiert. Das Gruppentraining innerhalb eines Clans
besteht weniger aus technischen Schieliibungen, sondern hauptsdchlich aus der
Einlibung und Perfektionierung von Spieltaktiken. Die Annahme, dass man mithilfe
von Counter-Strike Strategien fiir reale Attentate entwickeln kann, erscheint auf
den ersten Blick somit nicht aus der Luft gegriffen.
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Alle interviewten Spieler haben angegeben, dass Spielstrategien ein zentrales Ele-
ment von Counter-Strike sind. Ein Spieler betont sogar, dass diejenigen, die ,, ein-
fach drauf los ballern*, bei Counter-Strike keine Chance haben.

DerPate (Gruppe 1): ,, Ich habe selten so ein taktisches Spiel gesehen*, (Mi-
nute 03.08—03.12). ,, Wer Counter-Strike offensiv spielt, der hat schon meist
verloren“, (Minute 14.34—14.38).

Die Notwendigkeit zu strategischem und taktischem Vorgehen hat im Jahr 2002
schon die Bundespriifstelle fiir jugendgefidhrdende Medien erkannt und betont, dass
Spielertypen, die nur kurzfristig ein action- und gewaltbesetztes Erlebnis suchen,
schnell das Interesse an Counter-Strike verlieren wiirden.*® Die Bundespriifstelle
hat den taktischen Aspekt folglich nicht als problematisch erachtet. Sie hat ihn
vielmehr zugunsten des Spiels gewlirdigt und argumentiert, dass ein Spiel, welches
so anspruchsvoll ist, gerade nicht einer Abstumpfung und Verrohung Vorschub
leistet.

Spieler, die das Spiel ausschlieBlich fiir sich allein zum Zeitvertreib auf 6ffentli-
chen Servern spielen, legen weniger Wert auf Strategie. Dies ergibt sich schlicht
aus der Tatsache, dass ohne ein festes Spielerteam Strategien nicht eingebiibt wer-
den konnen. Die Téter der o.g. School Shootings zdhlen, wie festgestellt, ebenfalls
zu dieser Gruppe.

ElPresidente (Gruppe 1): ,, Wir trainieren nicht. Wir haben keine ernsthaften
Taktiken. Wir spielen, ich sag mal, einfach so drauf los*, (Teil 1 Minute
05.26-05.32).

ElPresidente weist darauf hin, dass ausgefeilte Strategien und Taktiken durchaus
erforderlich sind, um das Spiel erfolgreich, insbesondere im Wettkampf, zu spielen.
Wenn er darauf Wert legen wiirde,

,,dann wiirde [er sich] auch einen Clan beziehungsweise ein Team suchen,
allerdings fehlt [thm] dazu die Zeit, um wirklich drei Mal oder vier Mal die
Woche Abends zu trainieren”, (Teil 1 Minute 08.37—08.47).

Umso professioneller ein Team spielt, desto wichtiger wird die Bedeutung des tak-
tischen Vorgehens. Besonders deutlich wird die Bedeutung der taktischen Elemente
an einer Aussage von ZeroCool (Gruppe 3):

,Also gerade ich kann sagen, dass wir am Tag bestimmt acht Stunden nicht

¢

einmal aufeinander geschossen haben und nur Taktik besprochen haben*,
(Minute 07.05-07.11).

Zur allgemeinen Spieltaktik in Counter-Strike zdhlen u. A. folgende Aspekte:

e Welches Teammitglied hat welche Aufgabe?
e Welche Ausriistung wird zu Anfang einer Spielrunde von wem gekauft?

%0 Bpjs, , Counter Strike", Entscheidung Nr. 5116 vom 16.5.2002, BPjS-Aktuell 03/2002, S. 13.



146

e Wann wird welche Ausriistung eingesetzt? Welche Granaten werden in wel-
cher Situation geworfen?

Welche Wege werden von welchen Teammitgliedern eingeschlagen?

Wer gibt wem Deckung?

Wo versteckt sich welches Teammitglied?

Wie lange wird defensiv gespielt?

Wann ist zu einer offensiven Spielweise liberzugehen?

Diese Aufzdhlung ist nicht abschlieBend. Insbesondere hingen weitere taktische
Fragen davon ab, welches Szenario gespielt wird und aus Sicht welcher Fraktion
eine Taktik zu erarbeiten ist. Immer wird in entsprechende Uberlegungen die Frage
einflieBen, wie der Gegner sich wahrscheinlich verhélt, um darauf reagieren zu
konnen. Des Weiteren entwerfen die Teams fiir jede Map eine eigene Strategie, die
genau auf die Gegebenheiten der Map zugeschnitten ist.

HomerSimpson (Gruppe 3) hilt insbesondere die Anwendung von Granaten im
Spiel fiir

»ein extrem wichtiges, taktisches Element“, (Teil 1 Minute 37.40-37.42).

Dies sehen fast alle Spieler so. Im Spiel gibt es drei verschiedene Arten von Grana-
ten zur Auswahl:

e Bei der HE-Granate handelt es sich um eine Explosionsgranate. Sie wird
geworfen, um den gegnerischen Spielfiguren Lebenspunkte abzuziehen.

e Die Smoke-Granate zicht den virtuellen Spielern keine Lebenspunkte ab.
Sie wird geworfen, um dem gegnerischen Team die Sicht zu vernebeln.

e Gleiches gilt fiir die Flashbang-Granate. Diese blendet den Gegner fiir ei-
nige Sekunden.

Von erfahrenen Spielern werden Rauch- und Blendgranaten besonders gern einge-
setzt. Erfahrung und eine gute Abstimmung im Team sind allerdings Voraussetzung
fiir den sinnvollen Einsatz von Granaten im Spiel. Die Wirkung der Granaten ent-
faltet sich ndmlich nicht nur gegeniiber den Gegnern, sondern betrifft alle umste-
henden Spielfiguren. Fehlt eine entsprechende Absprache zum taktischen Einsatz
der Granaten, kann es passieren, dass dem eigenen Team damit nicht gedient, son-
dern vielmehr geschadet wird.

2. Entwicklung von Strategien mittels Mapping

Die Strategien werden, wie dargestellt, immer fiir eine konkrete Map entworfen.
Handelt es sich bei dieser um die Map der (ehemaligen) Schule eines (potentiellen)
School Shooters, so wire es durchaus denkbar, dass dieser im virtuellen Raum eine
exakte Taktik flir seine Gewalttat erarbeitet, die fiir die spétere, reale Tatumsetzung
tatsdchlich hilfreich ist.
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Die meisten der interviewten Spieler beschiftigen sich nicht mit der Erstellung ei-
gener Levelkarten. Einige haben dies einmal ausprobiert, aufgrund eines zu hohen
Arbeits- und Zeitaufwandes aber wieder verworfen worden.

Die im Rahmen der teilnehmenden Beobachtung gewonnenen Erkenntnisse erga-
ben, dass die so genannten ,,Mapper®, also diejenigen, die sich mit der Erstellung
von Levelkarten beschéftigen, zum Spielen selbst meist keine Zeit mehr haben.

Anders war dies bei Wolf (Gruppe 1). Er hat angegeben, das Spiel sehr intensiv
gespielt zu haben und sich gleichzeitig intensiv mit Mapping beschéftigt zu haben.
Damit stellt er eine Ausnahme dar. Er hat ausgefiihrt, beides zumindest auch im
Hinblick auf sein geplantes School Shooting gemacht zu haben.

»Ich hab dann auch meine eigenen Maps erstellt, die dann aber mehr auf
diese spdtere Geschichte hin ausgelegt waren“, (Minute 05.57—06.07).

Wolf hat angegeben, die Strategie fiir das an seiner ehemaligen Berufsschule ge-
plante School Shooting

,erst im virtuellen entwickelt” (Minute 12.52—12.54) zu haben: ,,Ich hab
auch nachher ne Map erstellt, die eins zu eins meiner Schule entsprach
(Minute 12.59—13.04).

Wolf hat gesagt, dass ihm eine insgesamt moglichst realistische Darstellung seiner
Schule in seiner Map nicht wichtig war:

,Alles, so Gegenstinde, so Tische und so was, alles was ein Hindernis dar-
stellt, das ist wesentlich wichtiger fiir denjenigen. [...] Um die Deko an den
Winden so geht’s gar nicht. Die Winde konnen auch komplett in der Map
schwarz sein. Es geht nur drum, dass man den Weg hat, den man laufen
kann, wo man driiber springt, et cetera“, (Minute 29.11-29.29).

SebastianBosse hingegen war gerade eine realitdtsgetreue Nachbildung der Ge-
schwister-Scholl-Realschule besonders wichtig. Wie beschrieben, hat er fiir die
Umsetzung viel Zeit aufgewandt.

Alle befragten Spieler meinen, ein virtueller Nachbau der Schule fiir Counter-Strike
ergidbe keinen Mehrwert fiir die Planung eines School Shootings. Man kenne die
eigene Schule ohnehin in und auswendig. Aullerdem konne man genauso gut eine
Zeichnung anfertigen, um Strategien zur Tatumsetzung zu planen.

KingKarl (Gruppe 2): ,, Das kann man auch, wenn man sich ein grofies A3-
Blatt nimmt und nen Grundriss nachzeichnet oder so“, (Minute 45.50-
45.54).

Tatsdchlich hat auch Wolf zunichst eine solche Zeichnung seiner Schule angefer-
tigt.

Wolf (Gruppe 1): , Ich hab vorher auch ne Zwischenzeichnung gemacht.
Vom Klassenraum mit [...] genau diesem Aufbau. Nur halt von, von der
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Draufsicht”, (Minute 27.38-27.45). Diese Zeichnung hat er ,,in ne Map um-
gesetzt, um dann mal zu testen, wie das ablaufen wiirde“, (Minute 28.00—
28.05).

Die Mdoglichkeit, mittels entsprechender Map-Editoren reale Umgebungen in spiel-
bare Counter-Strike Maps umzuwandeln, findet er aber im Gegensatz zu den ande-
ren befragten Spielern

,ideal, um sozusagen nen Trainings-Szenario zu schaffen”, (Minute 28.24—
28.27).

Deshalb ist er der Meinung, nicht das Spiel selbst, sondern die Map-Editoren seien
im Zusammenhang mit School Shootings

,das eigentlich Gefdhrliche“, (Minute 31.52-31.52).

Im Ergebnis meint Wolf, die Moglichkeit, eine Map der eigenen Schule fiir Coun-
ter-Strike erstellen zu konnen, kann durchaus hilfreich bei der Vorbereitung eines
School Shootings sein.

,,Die Spiele, die Ego-Shooter kann man komplett rausschlieflen, das ist nur
nen, nur nen Mittel zum Zweck. [...] Das fillt auf3en vor, die konnen da
nichts fiir. Nen Ego-Shooter selber macht keinen Amokldufer. Das ist nur ein
Teil der Planung. Der hilft bei der Vorbereitung. Vielleicht. Aber ansonsten
fallt der raus “, (Minute 42.16—42.35).

Einschriankend weist er aber darauf hin, dass die Map seiner Schule fiir sich ge-
nommen zur strategischen Tatvorbereitung nicht ausreichend gewesen wire. Er hat
deshalb weitere MaBnahmen ergriffen, um geeignete Strategien fiir sein School
Shooting zu entwickeln.

Wolf (Gruppe 1): ,,Ich hab mich mit Strategien von der Polizei beschdftigt,

um ideale Losungen zu finden, damit die Polizei im Prinzip erstmal keine
Chance hat*“, (Minute 13.20-13.29).

Es spricht manches dafiir, dass auch Sebastian Bosse versucht hat, mithilfe seiner
oben beschriebenen Map fiir seine Tat zu trainieren. Immerhin ist anhand seiner
Tagebucheintrige ersichtlich, dass er die Map in einem engen zeitlichen Zusam-
menhang mit der Planung und Vorbereitung des School Shootings erstellt hat. Mit
Blick darauf, dass Bosse diese Map des spiteren Tatorts in einem Zeitraum erstellt
hat, in dem er sich bereits gedanklich konkret mit der Durchfithrung eines School
Shootings beschéftigt hat und sich im weiteren Verlauf in der Phase der Tatplanung
und Tatvorbereitung befand, liegt der Verdacht nahe, dass die Map der detaillierten
Tatplanung, zumindest aber einer intensiven gedanklichen Beschiftigung mit der
Tat dienen sollte. Die Map wurde im Juli 2006 verdffentlicht.*' Im August 2006

1 Die Map wurde am 05. Juli 2006 hochgeladen und ver6ffentlicht, wie aus dem durch das Portal

beim Hochladen einer Map automatisch erstellten Eintrag mit Anzeige des Datums ersichtlich
wird: http://mapscene.de/forum/viewtopic.php?t=2743 [28.12.2013].
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waren seine Vorstellungen von seiner Tat bereits recht konkret.*** Im Oktober 2006
befand er sich spitestens in der direkten Vorbereitungsphase.*®

Eine entsprechende Absicht Bosses weisen auch Counter-Strike-Spieler nicht ginz-
lich zuriick. Im Zusammenhang mit dem School Shooting von Emsdetten etwa hat
ein User des Mapping-Forums ,,TheWall“, in dem Sebastian Bosse unter dem
Pseudonym ,, ResistantX* aktiv und bekannt war, die Vermutung angestellt, Bosse
habe die Geschwister-Scholl-Realschule als Counter-Strike-Map nachgebaut, um

., zu testen, wie es ist sie zu stiirmen. Offensichtlichere Zeichen gibt es ein-

fach nicht mehr*.**

Klar scheint, dass die Map nicht angefertigt wurde, um Spielspall zu erleben. Zum
Spielen des Spiels Counter-Strike ist die Map wie oben dargestellt nicht brauchbar.
Dies gilt insbesondere vor dem Hintergrund der technischen Moglichkeiten im Jahr
2006, ergibt sich aber davon unbenommen schon daraus, dass eine in die fiir das
Geiselrettungsszenario gestaltete Map implementierte Geisel nicht ansprechbar ist
und somit nicht gerettet werden kann. Auch die sonstige Gestaltung der Map zeigt,
dass sie zum Spielen des Spiels Counter-Strike nicht geeignet ist. Dies meinen auch
die beiden befragten Spieler, denen die Map vorgelegen hat:

KingKarl (Gruppe 2):,,Zum Spielen ist die unbrauchbar*, (Minute 98.20—
98.22).

Auch HomerSimpson (Gruppe 3) ist dieser Meinung. Er erkldrt dies etwas
ausfiihrlicher:

,»Die Gdnge sind viel zu schmal, die Rdume sind zu klein, also es wdre gdnz-
lich ungeeignet, da irgendwie nen Fiinf-gegen-Fiinf drauf zu spielen, weil
man da irgendwie, und dann gibt’s ja auch so viele Glaswdnde, man kann
dann durch die Ecke schon einen kommen sehen, was man ja sonst gar nicht
wiisste und ja, die ist, also die ist einfach zu klein, zu undurchsichtig, also
man, man weifs gar nicht, wo man tiberhaupt irgendwo hinkommt, und viel zu
lange Wege und ja also, bisschen zum rumlaufen, das kann man halt machen.
[...] Ist halt ne Map. Ne schlechte, aber ist ne Map. Aber zum Spielen halt
nicht geeignet“, (Teil 1 Minute 59.05-59.57).

462 Kruse, Amoklauf von Emsdetten — Das Tagebuch von Sebastian

B.,http://www.stern.de/panorama/2-amoklauf-von-emsdetten-das-tagebuch-von-sebastian-b-
577024 .html [28.12.2013].

Kruse, Amoklauf von Emsdetten — Das Tagebuch von Sebastian
B.,http://www.stern.de/panorama/3-amoklauf-von-emsdetten-das-tagebuch-von-sebastian-b-
577024 .html [28.12.2013].

Night Wolf, ResistantX ist heute nach einem Amoklauf verstorben, Eintrag vom 20. November

2006, http://www.thewall.de/forum/thread/resistantx-ist-heute-nach-einem-amoklauf-verstorben./
54316.2.html [28.12.2013].

463

464
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Es handelt es sich folglich bei entsprechenden Maps nicht um eine Computersimu-
lation eines real stattfindenden School Shootings. Zur detaillierten Tatplanung und
Tatvorbereitung erscheint das Spielen der Map daher tatsdchlich nicht geeigneter,
als ein personlicher Aufenthalt des Téters im Gebédude oder das Anfertigen von
handgezeichneten Skizzen des Schulgeldndes. Diese Einschiatzung deckt sich mit
den Angaben der meisten interviewten Spieler.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,,Nee! Wenn ich sie mir jetzt angucken wiirde,
irgendwie nen halben Tag und da ein bisschen durchlaufen wiirde und so,
wiirde mir vielleicht irgendwie was ganz Banales einfallen. Irgendwie aber
so von wegen ,drei gehen hoch, zwei gehen unten, geht mal vor’, oder so,
aber das ist, das ist ja keine Taktik. [...] Wirklich taktikmdfig wiirde mir
nichts einfallen“, (Teil 1 Minute 60.02—60.28)

Aus all dem lésst sich deuten, dass die Maps von spidteren School Shootern durch-
aus im Hinblick auf ein School Shooting konstruiert werden. Hierbei steht aber die
Entwicklung von Strategien und Taktiken fiir die Tat aber mdglicherweise nicht im
Vordergrund. Die Absicht, einen Tatplan entwickeln zu wollen, mag mitschwingen.
Letztlich erfolgt hauptsidchlich aber eine gedankliche Annéhrung an die Tat sowie
eine erste spielerische Umsetzung.

3. Ubertragbarkeit auf die Realitiit

Fraglich bleibt ferner, ob eine in Counter-Strike erlernte, eingeiibte Strategie auf
die konkrete Vorgehensweise bei einem School Shooting tatsdchlich iibertragbar
ware.

Immerhin dhnelte der Tatablauf des School Shootings von Emsdetten den in der
vorab erstellten Counter-Strike-Map zu laufenden Wegen. Ferner verwendete Bosse
bei seiner Tatausfiihrung Sprengséitze und Rauchtopfe. Bei diesen handelt es sich,
wie gezeigt, um im Spiel besonders wichtige taktische Elemente.

Deshalb verwundert es, dass Wolf, der nach eigenen Angaben mit dem Spiel fiir
seine Tat trainiert haben will, zwar den Einsatz von Sprengsitzen geplant hatte,
aber gerade diese in Counter-Strike taktisch wichtigen Granaten nicht nutzen wollte.

Wolf (Gruppe 1): ,,Das wdir den Gegnern nicht respektvoll, aus meiner
Sicht, gegeniiber gewesen. [...] Ich personlich hdtte das als Schande emp-
funden, wenn ich meine Gegner geblendet hditte und die hdtten sich nicht
wehren kénnen*, (Minute 24.54-25.06).

Insgesamt erscheint eine moglicherweise mithilfe von Counter-Strike eingeiibte
Strategie nicht ohne Weiteres auf die Realitit iibertragbar zu sein.

ElBarto (Gruppe 2): ,,Man konnte natiirlich das Gebdude an sich nachbas-
teln. Das geht sicher. Aber was halt zumindest mit Counter-Strike tiberhaupt
nicht geht, dhm, man miisste ja irgendwie auch eben Zivilisten in dem Ge-
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bdude unterbringen konnen, die dann abhauen. Sowas geht mit Counter-
Strike nicht. Also dieses Event gibt’s nicht* (Minute 47.41-47.59).

Moglicherweise hatte Bosse versucht, genau dieses Szenario in seine Map zu integ-
rieren. Ein Hinweis darauf konnte sich in einem im April 2006 geschriebenen Fo-
renbeitrag beziiglich einer Map fiir den Ego-Shooter Half Life verstecken, in wel-
chem Bosse unter seinem Pseudonym ,,ResistantX‘ danach fragte, wie man es tech-
nisch umsetzt, dass eine Gruppe von Gegnern automatisch in einem Gebidude nach
dem Spieler sucht, sobald dieser im Spiel an einem bestimmten Punkt angelangt
ist.*®® Moglicherweise wollte er hiermit das Eintreffen der Einsatzkrifte der Polizei
simulieren, die ihn widhrend der Ausfiihrung seiner Tat in der Schule suchen und
fiir diesen Fall Taktiken einstudieren. Ob ihm dies gelungen ist, ist nicht bekannt.
Nach Auskunft des Medieninformatikers Michael Z., der seit mehr als zehn Jahren
Maps fiir Counter-Strike erstellt, ist dies allerdings unwahrscheinlich. Ein dynami-
scher Befehl in der Art ,, wenn nur noch drei Spieler leben, dann mach Folgendes “
(Minute 16.25-16.29) lésst sich per se in einer Map nicht umsetzen, da dynamische
Befehle hier nicht erteilt werden konnen.

,In Verbindung mit nem Server [hdtte man das] dann durchaus [machen
konnen], aber das ist dann durchaus, dass kann man nicht so kurz als vier-
zahnjdhriger in sechs Monaten schaffen. Da braucht man wirklich fundiertes
Wissen, das man sich auch wirklich aneignen muss, weil man dafiir auch ne
Programmiersprache konnen muss und auch die ganze Servermechanik da-
hinter verstehen muss. Das ist definitiv nichts mehr, was man sich so kurz an
nem Wochenende anlernen kann*, (Minute 15.13—15.36).

Michael Z. &dullerte im weiteren Verlauf des Interviews, demjenigen, der die Map
der Geschwister-Scholl-Realschule erstellt hat, keinesfalls entsprechende Kenntnis-
se zuzutrauen und gab ferner an, nicht auf Anhieb zu wissen, ob er selbst in der La-
ge wire, dies technisch umsetzen zu kénnen.

4. Auswertung

Wolf, der sich seinen Angaben nach rund um die Uhr Gedanken iiber eine ausge-
feilte Strategie fiir die Durchfiihrung seines School Shootings gemacht hat, hatte
schlussendlich tiberraschend wenig konkrete Ideen zur Umsetzung nennen konnen.
Wihrend des Interviews tauchten Widerspriiche auf, als er nach seiner konkreten
Strategie fiir sein geplantes School Shooting gefragt wurde.

5 Bosse alias ResistantX, Getriggerte Truppen, Eintrag vom 13. April 2006, http://www.thewall.de/
forum/thread/getriggerte-truppen/51141.1.html [28.12.2013]; Bosse alias ResistantX, Gegner sol-
len nach Spielern suchen, Eintrag vom 12. August 2006, http://www.thewall.de/forum/thread/geg
ner-sollen-nach-spieler-suchen/51120.1.html [28.12.2013].
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Wihrend Wolf (Gruppe 1) zunichst angegeben hat, dass er die Waffen einen Tag
vor der Tat in der Schule

3

,an verschiedenen Orten*

verstecken wollte, hat er kurz darauf gesagt, er hétte sie in Taschen mit sich ge-
fihrt, um seinen Weg durch das Gebdude am Tattag spontan auswéhlen zu kénnen
und nicht von einer zuvor durch Zwischenlagerung der Waffen festgelegten Route
abhingig, sondern

,,vom Start bis zum Ziel flexibel

zu sein (vgl. Minute 33.43-34.56). Letztendlich gab er an, absichtlich auf eine fest-
gelegte Strategie verzichtet zu haben:

,,Dieses Grundmuster habe ich nicht, wollte ich nicht so weit ausbauen und
da so viel mit rein flieflen lassen. Es sollte eine Basis bleiben. Und diese Ba-
sis sollte, dass die Sache unkompliziert ablduft. Weil jeder Faktor, der zuviel
ist, der kann wiederum zum Scheitern sein“, (Minute 61.43—-61.58).

Daraus lédsst sich ableiten, dass er mithilfe seiner Counter-Strike-Map jedenfalls
nicht ,,erfolgreich* eine sinnvolle Strategie fiir seine Tat entworfen hat.

Ahnliches diirfte auf Bosse zutreffen. Mit Ausnahme des Titers selbst ist zum
Gliick niemand durch seine Tat ums Leben gekommen. Nur wenige Personen sind
durch Schiisse verletzt worden. Die meisten Verletzten erlitten Schockzustinde und
Rauchvergiftungen.*®® Bosses Tatplan aber sah es vor, mdglichst viele Menschen zu
toten. Obwohl er intensiv Counter-Strike gespielt und moglicherweise mithilfe sei-
ner selbst erstellten Map fiir die Tat trainiert hat, ist es ihm nicht gelungen, einen
vorab gefassten Tatplan ,,erfolgreich® umzusetzen.

Allgemein betrachtet ist auch nicht anzunehmen, dass das regelméfige Spielen von
Counter-Strike das strategische Denken fiir eine reale Tat in besonderem Malle
schult oder dazu fiihrt, dass langjdhrige Spieler geeignete Strategien zur Umsetzung
entsprechender Taten ,,in petto haben. Keiner der Spieler hatte auf Anhieb eine
gute Idee, welche Strategien und Taktiken zur ,,erfolgreichen* Durchfiihrung eines
School Shootings eingesetzt werden konnten.

HomerSimpson (Gruppe 3) hat angegeben, er habe sich durch die mediale Bericht-
erstattung dazu animiert gefiihlt, einmal dariiber nachzudenken, wie man es ,,bes-

ser machen konnte, als Tater vergangener School Shootings. Ergebnis seiner
Uberlegungen ist Nachstehendes:

»wAlso ich hab mir immer nur gedacht, dhm, dass man so spdt wie moglich
auffallen sollte. Das heifit, wahrscheinlich irgendwie mit irgendwas Schall-
geddampftem. Mit irgendwelchen schallgeddmpften Waffen. Dann von Klas-
senzimmer zu Klassenzimmer gehen, aber dann hab ich mir auch immer ge-

466 Engels, Das School Shooting von Emsdetten, S. 38.
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dacht, ja, spdtestens wenn man die Waffe zieht, schreien alle, dann hort es
der Nebenraum und dann hauen alle ab®, (Teil 3, Minute 14.18—14.40).

Den Ergebnissen nach scheint das Spiel Counter-Strike nicht in besonderem Maf3e
hilfreich fiir die Ausarbeitung eines Tatplans zu sein. Dies gilt trotz der Moglich-
keit, mittels des Mappings eine virtuelle Karte der eigenen Schule zu erstellen.
Nichts deutet darauf hin, dass sich hieraus ein Mehrwert fiir die Planung der Tat
ergibt.

Dennoch spricht nach Ansicht des Medieninformatikers Michael Z. einiges dafiir,
entsprechende Levelkarten realer Umgebungen nicht zu erstellen bzw. zu veroffent-
lichen. Er selbst hat auch schon einmal dariiber nachgedacht, seine ehemalige Schu-
le oder die von ihm besuchte Universitdt als Counter-Strike-Level nachzubauen.
Weil er dies fiir ein mogliches Sicherheitsrisiko hielt, hat er sich dann aber dagegen
entschieden.

., [Ich] habs dann explizit wegen Emsdetten einfach gelassen. Unter anderem
auch, weil es ein Sicherheitsrisiko ist. Weil Personen, die nicht Zugriff auf
das Gebdude haben, dann detaillierte dariiber Informationen bekommen,
weshalb das so oder so ein No-Go ist*, (Minute 13.44—13.57).

Dass sich hieraus ein besonderes Sicherheitsrisiko fiir ein School Shooting ergibt,
ist aber nicht erkennbar. Bei den Téatern handelt es sich — jedenfalls nach hiesiger
Auffassung und Definition — immer um (ehemalige) Schiiler der jeweiligen Schule.
Sicherheitsrelevant wire dies davon unbenommen aber beziiglich anderer mogli-
cher Anschlige.

VI. Schiefltraining, Waffenkenntnisse und Zugang zu Waffen

1. Erfahrungen mit Waffen

Die Erfahrungen der befragten Spieler mit Feuerwaffen und anderen Waffen lassen
sich wie folgt zusammenfassen:

ElPresidente (Gruppe 1) hatte bereits einmal das ,,Luftgewehr von [...] Opa,
der Jdager war* (Teil 1 Minute 13.25—13.27) in der Hand, hat damit jedoch
nicht geschossen (vergl. Teil 1 Minute 20.02-20.03).

Wolf (Gruppe 1): ,, Ich war auch im Schiefsverein, aber das war, ich war
auch nur auf wenig Wettkdimpfen halt, aber meine Ergebnisse waren einfach
nicht gut genug [...]. Das war nicht ganz so, weil ich einfach nicht so die ru-
hige Hand datfiir hatte“, (Minute 04.46—05.06).

KingKarl (Gruppe 2): ,, Ubers Lufigewehr bin ich nie hinweggekommen *,
(Minute 11.02—11.05).
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HomerSimpson (Gruppe 3) hat friiher ab und zu Soft Air gespielt (vgl. Teil
2 Minute 03.08-03.10) und ,,war mal im Schiitzenverein*, (Teil 2 Minute
03.21-03.23).

Alle anderen Spieler haben keinerlei Erfahrungen im Umgang mit Feuerwaffen o-
der anderen Waffen. Besonderes Hintergrundwissen lieB3 sich ebenfalls bei keinem
der Spieler feststellen. Beispielhaft sei ein Befragter zitiert:

KingKarl (Gruppe 2): ,, Ich glaub, ich weifs nicht mehr [Anm. d. Verf.: iiber
Walffen], als man irgendwie ohnehin weifs “, (Minute 14.51-14.56).

Dies ist im Zusammenhang mit den nachfolgend dargestellten Aspekten zu beriick-
sichtigen. Die Spieler konnten fiir die Beantwortung der Fragen nicht auf nennens-
werte eigene Erfahrungen mit Waffen oder Spezialkenntnisse zuriickgreifen.

2. Interesse an Waffen

Kein einziger befragter Spieler scheint ein besonderes Interesse an Waffen zu he-
gen. Selbst Wolf zihlt die Beschiftigung mit Waffen nicht zu seinen Freizeitbe-
schéftigungen.

ElPresidente (Gruppe 1) ,,wiirde [sich] nicht als Waffenfanatiker bezeich-
nen” (Teil 1 Minute 16.00-16.03), hat aber angegeben, sich in geringem
Umfang fiir die geschichtliche Entwicklung von Kriegswaffentechnik zu in-
teressieren, wobei sein ,, Hauptinteressenpunkt [...] der Zweite Weltkrieg*
(Teil 1 Minute 16.13—16.15) ist. Entstanden sei dieses Interesse unabhidngig
von Counter-Strike, unter anderem wihrend seines Studiums. ElPresidente
studiert ,, Lehramt mit dem Fach Geschichte (Teil 1 Minute 16.05-16.07).

ElBarto (Gruppe 2) hat ,,noch nie eine in der Hand gehabt und [sich] noch
nie fiir interessiert, (Minute 31.49-31.51).

ZeroCool (Gruppe 3): ,,Ich hab mir gerne auf N24 irgendwelche Panzerdo-
kus oder so was angeguckt, aber sonst ist da kein grofies Interesse“, (Minute
30.24-30.30).

Wie bereits dargestellt, hat auch kein Spieler angegeben, nach dem Spielen von
Counter-Strike schon einmal Lust auf das Schiefen mit einer echten Waffe gehabt
zu haben.

All dies deutet darauf hin, dass selbst die langjéhrige, intensive Beschéftigung mit
dem Spiel ein Interesse an echten Waffen jedenfalls nicht hervorruft oder steigert.

Bei allen Interview-Teilnehmern handelt es sich um Personen, die das Spiel seit
einigen Jahren mitunter mehrere Stunden tdglich nutzen. Einige von Thnen halten
sich dariiber hinaus regelméfig in Chats und Foren der Community auf.

Die Annahme, dass eine Vorliebe fiir Waffen durch die Beschéiftigung mit dem
Spiel geweckt oder verstirkt werden konnte, wére vor dem Hintergrund, dass sich
nicht einer der interviewten Spieler fiir Waffeninteressiert, génzlich verfehlt. Ne-
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benbei zeigte sich, dass es gerade nicht nur Waffennarren sind, die Interesse an
dem Spiel haben.

3. Realismusgehalt der dargestellten Waffen und ihres Schussverhaltens

Bevor der Frage nachgegangen werden kann, ob das Spiel dazu geeignet ist, Waf-
fenkenntnisse zu vermitteln oder als Schieftraining zu dienen, ist zu untersuchen,
inwieweit die in Counter-Strike dargestellten Schusswaffen und ihr Schussverhal-
ten mit der Realitdt Gibereinstimmen. Ob und wie weit dies, insbesondere 1im Ver-
gleich mit anderen Ego-Shootern, der Fall ist, sollte von den Spielern beurteilt wer-
den. Ein solcher Vergleich ist moglich, da alle interviewten Spieler neben dem
Spiel Counter-Strike auch verschiedene andere Ego-Shooter kennen. Da die Spieler
allerdings, wie bereits dargestellt, nicht iiber Erfahrungen mit echten Schusswaffen
verfiigen, kann von ihnen naturgeméaf lediglich eine Einschidtzung erwartet werden,
die auf allgemein tiber Schusswaffen bekannten Tatsachen beruht.

Fest steht nach der Spielbeschreibung bereits, dass alle in Counter-Strike darge-
stellten Schusswaffen in ihrer Optik echten Waffen nachempfunden sind und ihre
Bezeichnung im Spiel lediglich aufgrund markenrechtlicher Konflikte leicht abge-
wandelt wurde. Auch das Schussverhalten soll der Spielbeschreibung nach an die
realen Vorbilder angelehnt sein. Die im Spiel wihlbaren Waffen orientieren sich
samtlich an real existierenden Waffen, wobei die Namen aufgrund des Marken-
rechts gedndert oder verfremdet worden sind. Es gibt Primédrwaffen (Maschinenge-
wehre, Gewehre und Maschinenpistolen), Sekundiarwaffen (Pistolen) und sonstige
Waffen, wozu Blend-, Rauch- und Explosionsgranaten zéhlen. Fiir den Nahkampf
verfiigt jeder Spieler zusitzlich iiber ein Messer.*”’

a) Ballistische Eigenschaften der im Spiel dargestellten Schusswaffen

Die ballistischen Eigenschaften der Schusswaffen entsprechen allerdings nicht, wie
oft behauptet, der Realitdt sondern sind vielmehr den Erfordernissen des Spiels an-
gepasst.

Beispielsweise fiihrte die in den Anfangsversionen des Spiels auch in der Bewe-
gung sehr hohe Zielgenauigkeit der Maschinenpistolen zu Problemen im Spielab-
lauf. Um nicht getroffen zu werden,

,,entwickelten die Spieler eine recht unelegante, aber effektive Technik: das
,Bunny Jumping’. Wie Hasen sprangen die Spieler durch die Gegend, da sie
so schwerer zu treffen waren |[...] 68

467
468

Glaser, Counter-Strike — Das offizielle Buch, S. 6.
Glaser, Counter-Strike — Das offizielle Buch, S. 7.
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Diesem ,, Bunny Jumping *“ wollte man entgegen wirken, indem die Zielgenauigkeit
der Waffen herabgesetzt wurde.*® Die Technik des ,, Bunny Jumpings “ ist als Aus-
gleichstaktik gleichwohl erhalten geblieben.

Hierzu duBert sich ein Spieler wie folgt:

DerPate (Gruppe 1): ,,Soll ich dir mal im echten Leben nen Bunnyhop zei-
gen?“, (Minute 25.46—25.48).

Damit will er darauf hinweisen, dass die im Spiel erforderlichen und iiblichen Re-
aktionen auf Angriffe des Gegners nicht mit der Realitit zu vergleichen sind.

Ferner wurde von den Spielern auf Punkte hingewiesen, an denen das Verhalten der
Schusswaffen im Spiel wahrscheinlich von dem echter Schusswaffen deutlich ab-
weicht.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,,Man kann tatsdchlich teilweise durch Winde
schiefsen, die sind zwanzig Meter dick, das wiirde im Leben ja nicht funktio-
nieren. Und natiirlich auch die Art, also es gibt ja diese Recall-Control, also
die Kontrolle des Riickschlags der Waffe. Wenn man Dauerfeuer macht, das
ist ja auch ein Mittel, was man benutzt, also man klickt ja jetzt nicht nur die
ganze Zeit jeden einzelnen Schuss, sondern man macht ja auch Salven oder
Dauerfeuer, und da muss man den Riickschlag dann eben so kontrollieren
mit der Maus, dass man die Schiisse alle auf einen Punkt kriegt. [...] driickst
halt Dauerfeuer und dann wird dein Crosshair nach oben gehen, nach unten,
nach links, nach rechts, nach links. Das ist halt so der Riickschlag der Waffe.
Und das muss man dann praktisch, dem muss man dann beim SchiefSen ent-
gegenwirken, also die Waffe wieder nach vorne driicken und dann rechts,
links, rechts, eben genau spiegelverkehrt, dass man das Recall so kontrol-
liert, dass man auf einen Punkt geht. [...] Und das ist was, also das kann
man im wahren Leben so mit Sicherheit nicht kontrollieren. Also ich kann
mir nicht vorstellen, dass sich einer, irgendson Taliban, da mit ner AK ir-
gendwo hinsetzt und seine dreiffig AK-Schuss zehn Meter gegeniiber auf ei-
nen Punkt kriegt, da bricht er sich wahrscheinlich nen Arm bei. Und das sind
halt Sachen, also was das angeht, ist es definitiv nicht realistisch*, (Teil 1
Minute 14.52—16.39).

Vorstehendes spricht nach hiesiger Auffassung gegen die Vergleichbarkeit des
Spiels mit realen Gegebenheiten. Einige der Interviewten, so auch HomerSimpson,
haben allerdings eingerdaumt, dass Counter-Strike jedenfalls im Vergleich mit ande-
ren Ego-Shootern als besonders realistisch eingeschétzt wird.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,,Also ich finde, von diesem ganzen Schussver-
halten, also wie sich ne Waffe verhdlt, wenn man damit eben rumrennt und
schieft, wiird ich sagen, ist Counter-Strike das Realistischste. Also es ist

469 Vgl. Glaser, Counter-Strike — Das offizielle Buch, S. 7.
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nach wie vor nicht irgendwie Echtzeit, sag ich mal, dass es wirklich eins zu
eins so ist, aber es ist im Vergleich zu den anderen auf jeden Fall eigentlich
das Realistischste, meiner Meinung nach*, (Teil 1 Minute ]3’.55—14.20).470

Im Gegensatz zu anderen Ego-Shootern ist bei Counter-Strike vor allem in der Ver-
sion CS: 1.6 die Treffsicherheit geringer. Dem Spieler wird ein hohes Mal} an Kon-
nen abverlangt, wenn er zum Beispiel mit seiner in der Bewegung befindlichen
Spielfigur auf den virtuellen Gegner schief3t und diesen treffen will.

b) Anwendungsarten, Wirkmechanismen und Verletzungsfolgen der im Spiel
dargestellten Waffen

Auch die Art der Anwendung, die Mechanismen der Wirkung sowie die einzelnen
Verletzungsfolgen der in Counter-Strike dargestellten Waffen weichen von realen
Gegebenheiten ab.

Der so genannte ,, Headshot”, der Kopfschuss, ist bei allen Spielern besonders
beliebt, weil er bei der gegnerischen Spielfigur den grof8ten Schaden verursacht. Im

Gegensatz zum echten Leben ist dieser in Counter-Strike jedoch nicht unbedingt
,»todlich®.

HomerSimpson (Gruppe 3): , Bei Pistolen hat man immer noch, lebt man
immer noch. Also man kann bei manchen Pistolen, je nachdem, wie grof3 die

Distanz ist, zwei bis drei Kopfschiisse abkriegen und trotzdem noch leben*,
(Teil 1 Minute 41.58—42.07).

Zwar kommt es auch in der Realitdt vor, dass ein Mensch nach einem Kopfschuss
noch lebt. Dies ist aber insbesondere bei mehreren erfolgten Schiissen doch eher
eine Ausnahme.

Auch die Darstellung der Granaten im Spiel hélt ein Spieler fiir sehr unrealistisch.
Dies trifft besonders auf die Rauchgranaten zu.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Also ich habe noch nie in echt ne Rauchgranate
gesehen, wie die in echt aufgegangen ist beziehungsweise wie das Verhalten
in echt ist, allerdings halt schon im Fernsehen oder Internet ofters mal und
ich glaube, dass die, beziehungsweise ich weif3, dass die Darstellung im Spiel
ne ganz andere ist, als im echten Leben. Im echten Leben hat man zum Bei-
spiel die Wetterverhdltnisse noch dazu, das ist ja im Prinzip nur Rauch, der
aufsteigt, und durch den Wind wird er halt dann in eine Richtung getrieben.
[...] Ich glaube auch, dass Counter-Strike ein falsches Bild von dem Einset-
zen von Waffen und Granaten ja darbietet*, (Teil 1 Minute 23.21-25.50).

470 HomerSimpson bezieht diese Aussage ausdriicklich auf die in graphischer Hinsicht deutlich un-

terlegene Version CS: 1.6. Trotz realitdtsndherer graphischer Gestaltung weise die neuere Version
CS: Source seiner Ansicht nach weitaus weniger Realismusgehalt auf, was den Umgang mit den
Schusswaffen anbelangt.
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Ein anderer Spieler weist darauf hin, dass die Rauch- und Blendgranaten im Gegen-
satz zur Realitdt im Spiel nicht dazu geeignet sind, um den gegnerischen Spielfigu-
ren Schaden zuzufiigen:

HomerSimpson (Gruppe 3): ,, Mit den Granaten kann man nur mit der, mit
der Spreng-, dieser HE-Granate, das ist ja die einzige, die sprengt, nur mit
der kann man jemanden halt sprengen. Das geht. Also das ist halt ne Grana-
te, ne ganz normale. Aber die anderen, die, die Blendgranaten, oder die
Rauchgranate, die ist einfach nur Rauch oder Licht*, (Teil 1 Minute 39.53—
40.006).

In der Realitdt rufen Rauchgranaten und Rauchtopfe, wie wéhrend des School
Shootings von Emsdetten geschehen, durchaus schwere Verletzungen beispielswei-
se in Form von Rauchvergiftungen hervor. Im Spiel hingegen dienen die Rauch-
und Blendgranaten ausschlieBlich taktischen Gesichtspunkten. Sie sollen den geg-
nerischen Spielern die Sicht vernebeln, um diese leichter angreifen zu konnen.

4. Allgemeine Waffenkenntnisse

Die meisten Spieler schitzen ihre eigenen Kenntnisse tiber Waffen als nicht vor-
handen oder duflerst gering ein. Die Spieler bestitigten aber eine recht realitdtsna-
he, optische Darstellung der Waffen im Spiel:

ElPresidente (Gruppe 1): , Ich muss sagen, ganz gut getroffen”, (Teil 1 Mi-
nute 14.11-14.13).

Einige haben angegeben, aufgrund der durchaus realitidtsgetreuen Darstellung im
Spiel in der Lage zu sein, bestimmte Waffen auflerhalb des Spiels, beispielsweise
auf Fotografien oder in Filmen, erkennen und zuordnen zu konnen.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Man konnte vielleicht schon unterscheiden, wenn
man jetzt beispielsweise zehn Waffentypen da liegen hat, von denen fiinf in
Counter-Strike implementiert sind, konnte man die bestimmt ohne Weiteres
benennen®, (Teil 1 Minute 21.56-22.13).

Sie wissten aber nicht, wie man eine Waffe auseinanderbaut und wieder zusam-
mensetzt, wie man sie 1adt und entsichert oder wie man sie korrekt halt.

ElBarto (Gruppe 2): , Also ich habe keine Waffenkenntnisse", (Minute
39.05-39.06). ,, Wenn mir jemand ne geladene Walffe in die Hand gibt, kriege

ich das bestimmt irgendwie hin, aber ich hditte jetzt keine Ahnung, wie man
son Ding lddt oder entsichert”, (Minute 39.15-39.23).

Dies gilt sogar fiir ElPresidente (Gruppe 1), der angegeben hat, sich ein we-
nig fir Kriegswaffen zu interessieren: ,, Nee, also ich glaube, das wiisste ich
nicht. Nee. Nee. Da muss ich passen“, (Teil 1 Minute 19.45-19.52).
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Insgesamt sind die Spieler nicht der Meinung, dass Counter-Strike dazu geeignet
ist, besondere Waffenkenntnisse zu vermitteln. Wolf (Gruppe 1) meint, die fiir ein
School Shooting erforderlichen Waffenkenntnisse konne

~man ja aus dem Spiel nicht rausziehen, weil in dem Spiel [...] die Waffen
nicht so sind, mit Sicherung und alles, das fehlt dem Spiel. Wenn man da sel-
ber die Waffe entsichern miisste, und so, wiisste man das. Wenn die Waffen
wirklich eins zu eins auf realen Waffen basieren wiirden, wdr das kein Prob-
lem. Aber da das nicht der Fall ist, konnte man da keine wirklichen Riick-
schliisse rausziehen , (Minute 21.41-22.04).

Deshalb hat er sich unabhédngig von Counter-Strike und der Counter-Strike-
Community anderweitig tiber das Internet informiert:

»lch weifs, wo ich auch im Internet was finde dazu. Ich kann mich also im
Prinzip so kundig machen, auch, wie die Waffe aufgebaut ist, welche Siche-
rung die Waffe hat, vor allen Dingen speziell bei der Firma Walther weif
ich, welche Sicherung die Waffe hat, wo ich sehe, dass die Waffe geladen ist
und schussbereit ist, und wozu, wenn ich nichts gefunden hditte, hdtte ich
mich mit der Waffe selber auseinander gesetzt. Hdtte geguckt, was ist mach-
bar, sicherungsmdpfsig et cetera, und hdtte dann auch im Wald irgendwo Pro-

beschieflen geiibt“, (Minute 20.56-21.25).

Auch die anderen Befragten meinen, dass nidhere Kenntnisse liber Waffen durch das
Spiel nicht vermittelt werden.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Also ich glaube, dass jeder, der sagt: ,Ich hab
Counter-Strike gespielt und kenn mich jetzt mit Waffen aus, wie jemand, der
fiinf Jahre lang bei der Armee war’, das halte ich fiir grob gelogen®, (Teil 1
Minute 22.17-22.27).

Die oben stehenden Ergebnisse lassen nicht darauf schlieBen, dass das Spiel geeig-
net ist, allgemeine Waffenkenntnisse zu vermitteln, die moglicherweise bei der
Umsetzung eines School Shootings hilfreich sein konnten.

5. Schief3- und Zieltraining mithilfe von Counter-Strike

Zielen, Schieflen und Treffen — das sind zentrale Elemente der Spielstruktur von
Counter-Strike. Dies gilt nicht nur im Vergleich mit anderen, nicht gewalthaltigen
Computerspielen, sondern auch in der Gegeniiberstellung mit anderen Ego-
Shootern.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,, Es kommt in dem Spiel halt wirklich drauf an,
dass man besser und schneller zielt, als der andere*, (Teil 1 Minute 11.34—
11.39).

Den Fahigkeiten des Spielers wird insbesondere von der Version CS: 1.6 viel ab-
verlangt, wihrend die Version CS: Source als eher einsteigerfreundlich gilt. Wéh-
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rend der Interviews entstand der Eindruck, dass die Hand-Augen-Koordination in
engen Grenzen mithilfe des Spiels verbessert werden kann.

Das wurde vor allem daran deutlich, dass die meisten der interviewten Spieler das
Spiel zu Anfang als extrem anspruchsvoll empfunden haben. Im Einzelnen berich-
teten sie davon, dass sie in der Anfangsphase gro3e Probleme mit dem Zielen auf
die gegnerische Spielfigur hatten, was sich im Laufe der Zeit teilweise erheblich
verbessert hat.

Zu beriicksichtigen ist jedoch, dass besonders gute Counter-Strike-Spieler schein-
bar bereits vor ihrer aktiven Spielerlaufbahn iiber eine hervorragende Hand-Augen-
Koordination verfiigten.

Dies wird insbesondere an ZeroCool deutlich. ZeroCool spielte im Zeitpunkt des
Interviews in einem der besten und erfolgreichsten deutschen Clans der ESL: EPS
und gilt als einer der besten deutschen Counter-Strike-Spieler tiberhaupt. Innerhalb
seines aus flnf Spielern bestehenden Teams nimmt er eine feste Rolle ein. Auf-
grund seiner besonders herausstechenden Treffsicherheit ist er fiir das so genannte
»Aiming* verantwortlich. Das bedeutet, dass er insbesondere dafiir zustindig ist,
moglichst viele gegnerische Spielfiguren durch virtuelles ErschieBen auszuschalten.

ZeroCool (Gruppe 3): ,, Es sind ja fiinf Spieler, wir hatten immer so die Rei-
henfolge, da bin ich meistens als Dritter dann mitgegangen, weil meistens ist
das dann der, der das beste Aiming hat, der am besten trifft und als Dritter
einfach den meisten Freiraum hat dann, sein Aiming auszunutzen. Der erste
ist meist son bisschen, ja wie kann man, einfach Futter. Der muss dann ein-
fach die Kugeln fangen. Der Zweite, der Zweite sucht sich ne gute Position
und der Dritte hat dann eigentlich am meisten Freiraum fiir das Spiel und
kann am meisten dann auf die Situation eingehen, hat am wenigsten Auf-
merksamkeit von den Gegnern, da war ich dann schon eher der Aimer halt,

also der mit dem besten Aiming im Team, der dann diese Aufgabe hatte”,
(Minute 07.54—08.30).

Dies macht er nicht etwa mittels des in Counter-Strike verfiigbaren Scharfschiit-
zengewehrs, welches das Zielen erleichtert. Vielmehr ist seine Lieblingswaffe als
Terrorist die ,,AK 47 als Counter-Terrorist die ,,Desert Eagle”, die auch als
»Deagle bezeichnet wird. Dabei handelt es sich jeweils um ein Maschinengewehr
bzw. eine Maschinenpistole, welche iiber ein simuliertes Riickschlag- und Streu-
verhalten verfiigt, dem wihrend des SchieBens mittels entsprechender Mausbewe-
gungen stindig entgegen gewirkt werden muss.

ZeroCool (Gruppe 3): ,,Gerne immer AK, AK und Deagle*, (Minute 08.43—
08.44).

ZeroCool verfiigt demnach iiber eine sehr gute Hand-Augen-Koordination. Diese
hat er nicht durch das regelméaflige Spielen von Counter-Strike erworben, denn im
Gegensatz zu allen anderen interviewten Spielern hat er angegeben, der Einstieg in
das Spiel sei ihm leicht gefallen:
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LIch fands relativ einfach“, (Minute 02.40—02.42).

Zudem sei er schon immer in allen Sportarten sehr gut gewesen, die eine ausge-
priagte Hand-Augen-Koordination erfordern.

,, Ich denke, ich hatte auch schon vorher meine Reflexe. [...]. Bei mir war das
genau der Unterschied. Ich hab jahrelang Fuf3ball gespielt. Sehr gut Fufsball
gespielt und hab jede Ballsportart sehr gerne gemacht. (Minute 39.18—
40.04).

Ahnliches berichtet der erfolgreiche Amateur-Spieler HomerSimpson.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,, Ich kann Tischtennis ganz gut spielen*”, (Teil
2 Minute 06.26—06.28).

Wie geschildert konnte HomerSimpson trotz langjdhriger Erfahrung in Counter-
Strike im Schiitzenverein allerdings keine Erfolge erzielen. Die Téter der o.g.
School Shootings beschiftigten sich ebenfalls mit Sportarten, die eine gute Hand-
Augen-Koordination erfordern. So spielte der School Shooter Steinhduser seit sei-
nem zwolften Lebensjahr Handball. Bosse spielte in seiner Freizeit regelmalig das
umstrittene Teamspiel Soft Air. Im Jahr 2005 griindete er zum Zwecke des Soft
Air-Spielens mit neunzehn anderen Spielern gemeinsam das ,,Tactical Air Soft
Team Emsdetten®, welches in der Kurzform als T.A.S.T.E. bezeichnet wurde.*”
Neben regelméfBigen Trainingseinheiten fanden auch Wettkdmpfe gegen andere
Soft Air Teams statt.*”> Kretschmer spielte erfolgreich Tischtennis und ging dem
SportschieBen in einem Schiitzenverein nach.*”

Auftillig ist in diesem Zusammenhang, dass ein Spieler, der nach langjdhriger Er-
fahrung mit CS: Source auf die Version CS: 1.6 umgestiegen ist, von einer schwie-
rigen Umgewohnungsphase berichtet. Das Zielen und Treffen, was er eigentlich
bereits beherrschte, musste er bezogen auf die andere Version wieder neu trainie-
ren.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Das war ne Umstellung, das, ich sag mal, neu zu
lernen*, (Teil 1 Minute 11.36—11.39).

Ein anderer Spieler, der sehr erfolgreich im E-Sport in der Amateur-Liga spielt, hat
Ahnliches im Zusammenhang mit anderen Ego-Shootern angegeben. Nach langjih-
riger Erfahrung mit dem Spielen von Counter-Strike hat er zahlreiche andere Ego-
Shooter testweise gespielt, an diesen jedoch immer schnell den Spal} verloren.

HomerSimpson (Gruppe 3): ,,Da ist es immer so gewesen, dass ich halt
nach ner Stunde keine Lust mehr hatte. Also ich spiel das dann irgendwie,

471 Béckler/Seeger, Schulamoklaufer, S. 107 f.
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und dann hab ich halt keine Lust mehr. Weil da bin ich dann halt einfach
schlecht”, (Teil 1 Minute 10.20—10.26).

Dies konnte darauf hindeuten, dass das Schieflen und Zielen nicht durch ein Trai-
ning der Hand-Augen-Koordination mit der Zeit verbessert wird, sondern lediglich
aufgrund einer Gewohnung an den speziellen Mechanismus des konkreten Spiels.
HomerSimpson (Gruppe 3) ist dennoch der Meinung, dass die Hand-Augen-
Koordination in gewissen Grenzen durch das Spielen von Counter-Strike trainiert
werden kann:

, Es fordert auf jeden Fall die Hand-Augen-Koordination, das ist richtig®,
(Teil 2 Minute 05.00-05.03).

Es bleibt aber fraglich, ob die im Rahmen des Spiels eventuell verbesserte Zielfa-
higkeit und Treffsicherheit den Spielern auch auB3erhalb der virtuellen Spielwelt zur
Verfiigung steht. Die Spieler selbst sind nicht der Ansicht, mit echten Waffen bes-
ser schielen und zielen zu konnen, als Menschen, die nicht Counter-Strike spielen.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Also ich glaube nicht, dass dadurch, dass ich
Counter-Strike spiele, dass ich dadurch besser zielen kann*, (Teil I Minute
20.42-20.50).

ElBarto (Gruppe 2): ,,Das glaube ich nicht. Ich meine, wenn man am Com-
puter spielt, da bewegt sich alles mit der Maus, ich hab keine Ahnung, wie
man ne Walffe richtig hdlt, ich mein, so wie die Typen bei Counter-Strike
schieflen, so schiefit ja im realen Leben kein Mensch, die schieffen ja quasi
so aus der Hiifte raus “, (Minute 40.29-40.47).

KingKarl (Gruppe 2): , Ich glaube, bezogen auf die Maus hier habe ich
schon ne bessere Koordination, als der 0815-Mensch. Aber ich glaube, je-
mand, der am Computer viel arbeitet, [...] wo man viel mit der Maus machen
muss, hat wahrscheinlich genau die gleichen Fdhigkeiten, wie ich. Das ein-
zige, was anders sein wird, ist natiirlich einfach nur, die Reaktion und das,
das Konnen, das Umgehen mit, mit, mit den Spielmechanismen®, (Minute
16.41-17.10).

Wolf (Gruppe 1) war vor und wihrend seiner Zeit als Counter-Strike-Spieler im
Schiitzenverein, konnte dort aber keine Erfolge erzielen (vgl. Minute 04.46—05.06).
Er meint, dass man das Schieflen mit einer echten Waffe nicht mit dem virtuellen
Schieflen im Spiel vergleichen kann:

,Das ist ein bisschen was anderes. Weil man, man, beim Gewehr hat man
das, hat man das so in der Hand und muss dementsprechend Muskeln an-
spannen, dass mans, dass mans ruhig hdlt. Und bei der Maus, da kann man
das noch son bisschen, kann man die Empfindlichkeit son bisschen einstel-
len*, (Minute 05.11-05.23).

Zudem scheint der mittels Tastatur und Maus gesteuerte Computer Abstand zur Re-
alitit zu schaffen:
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Wolf (Gruppe 1): ,,Man hat die Hdinde nicht in dieser gewohnten Stellung,
wie man nen Gewehr oder ne Pistole hdlt. [...] Es gibt ja auch fiir PC, fiir
Konsolen et cetera diese Attrappen, die als Controller, die so als Waffe aus-
sehen. Da wdr das, wdr der Effekt anders da gewesen“, (Minute 26.16—
26.31).

HomerSimpson (Gruppe 3) berichtet Ahnliches. Er war weder im Spiel Softair
noch bei seiner Aktivitit im Schiitzenverein besonders erfolgreich:

»wIlch war auch ganz gut, aber ich bin nie irgendwie, ich hab nie was gewon-
nen damit. Also es war zwar nicht schlecht, aber auch nicht gut*, (Teil 2 Mi-
nute 03.23—-03.29).

Er ist auf Grundlage seiner im Schiitzenverein erworbenen Erfahrungen nicht der
Meinung, dass man mithilfe des Spiels Counter-Strike das Schielen und Zielen mit
echten Waffen trainieren kann, obwohl er eingerdumt hat, der Ansicht zu sein, dass
man die Hand-Augen-Koordination mittels des Spiels verbessern kann:

., Natiirlich kann man das wahrscheinlich auch irgendwie fiir, fiir militdri-
sche Zwecke sag ich mal nutzen, weil man vielleicht diese Koordination, die
Hand zu etwas zu bewegen, auf das man mit dem Auge praktisch zielt, das
kann man natiirlich vielleicht irgendwie damit ein bisschen verschnellern.
Also dass man schneller reagiert. Aber trotzdem muss man dafiir ja grund-
sdtzlich schon mit ner Waffe schieffen kénnen, weil sonst hilft einem das ja
nicht. Ich glaube, das wdre also fiir jemanden, der bei der Polizei oder vom
Militir aus jetzt allgemein oft mit Waffen schieflen, der konnte das damit
vielleicht son bisschen, dass er noch schneller diese Koordination zwischen
Hand und Auge hinbekommt, das kénnte er vielleicht damit ein bisschen
trainieren. Kann schon sein. Aber ich glaub dafiir gibt’s auch andere Mog-
lichkeiten“, (Teil 2 Minute 05.04—05.48).

Im Gegensatz zu Counter-Strike eignet sich seiner Ansicht nach allerdings der
Schiitzenverein zum SchieB3- und Zieltraining:

,,Da kann man das iiben, aber bei Counter-Strike halt eben nicht. Weil da
zielt man eben mit der Maus, und da, da ist es ja unterschiedlich, manche
haben ne langsamere Geschwindigkeit, manche ne schnellere, und da macht
man ja ganz andere Bewegungen mit dem Arm oder mit der Hand, als man
das mit ner Waffe machen wiirde. Und das kann man damit nicht trainieren
oder irgendwie verbessern”, (Teil 2 Minute 04.24—04.46).

Hierzu ist anzumerken, dass Steinhduser und Kretschmer im Gegensatz zu Bosse
ebenfalls tiber reale SchieBerfahrung aus dem Schiitzenverein verfiigten. Bei ihren
Taten kamen durch Schiisse fiinfzehn bzw. sechszehn Menschen ums Leben. Bosse,
der keine Erfahrung mit echten Waffen hatte, dafiir aber exzessiv Counter-Strike
spielte, verletzte die meisten seiner Opfer mittels der eingesetzten Rauchtopfe. Die
meisten seiner Schiisse verfehlten das Ziel.
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Der befragte Spieler, der als einer der besten Counter-Strike-Spielers Deutschland
gilt und noch dazu die besonders anspruchsvolle Version CS: 1.6 spielt, glaubt je-
denfalls nicht, dass er mit einer echten Waffe besser schieBen kann, als andere
Menschen, die nicht Counter-Strike spielen.

ZeroCool (Gruppe 3): ,, Ich kénnte es mir jetzt nicht anmafen, meine Hand
auf ner Maus mit meiner Hand an nem Gewehr zu vergleichen. Also dazwi-
schen liegen noch ganz schone Welten. Und deswegen kann ich dazu nichts
sagen. Ich weif3, dass ich gute Reflexe habe. Gute Reaktionen. Und das
macht auch das bei mir dann im Spiel aus, aber ob das dann auch an ner
richtigen Waffe was bringt, weif3 ich nicht. (Minute 38.30-38.48).

Das Vorstehende stiitzt die oben bereits dargestellte Ansicht einiger Autoren, dass
die durch das Spielen eines Ego-Shooters erworbenen Zielfdhigkeiten nur dann in
der Realitdt zur Verfiigung stehen, wenn der Einzelne neben dem Spiel regelméBig
die Moglichkeit hat, das ,,Erlernte* auch anhand echter Waffen umzusetzen. Wie
Kyas richtig ausfiihrt, konnen handlungsorientierte Informationen wie die Umset-
zung des Schieflens und Zielens mit einer Waffe nur schwerlich in die Realitét
iibertragen werden.*”*

6. Erleichterte Moglichkeiten der Waffenbeschaffung

Die Frage, ob durch das Spiel selbst oder durch die Nutzung der zugehdrigen
Community Informationen erlangt werden, die ihnen bei der Beschaffung von Waf-
fen dienlich sein konnten, ist von allen Spielern verneint worden. Die Spieler wis-
sen nicht, wo oder zu welchem Kaufpreis sie sich Waffen beschaffen konnten.

ElBarto (Gruppe 2): , Ich hab keine Ahnung, wie teuer Waffen im echten
Leben sind, ich weif3 wie teuer sie bei Counter-Strike sind. Ich erkenn sie ab

und zu in so Filmen wieder, da kann ich sagen, hier das ist bestimmt son
MP5 oder so*, (Minute 40.58—41.07).

Innerhalb der Community werden solche Themen nicht diskutiert. Die Durchsu-
chung der untersuchten Communitys ergab keine Hinweise auf derartige Diskussi-
onsthemen. Auch den Spielern sind Diskussionen dieser Art bislang nicht aufgefal-
len.

ElPresidente (Gruppe 1): ,,Also ich bin jetzt schon seit, ja fiinf, sechs Jah-
ren, ich sag mal tief in der Materie drin, und auch regelmdfiig, wenn sich
sogar tdaglich, und mir ist es noch nie bewusst geworden beziehungsweise ich
habs noch nie gesehen, dass jemand wirklich gefragt hat: ,Wo kann ich Waf-
fen kaufen?’ “, (Teil 1 Minute 27.25-27.45).

47 Kyas, Wie Kinder Videospiele erleben, S. 16.
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Wolf (Gruppe 1) hat sich entsprechende Informationen unabhingig von Counter-
Strike angeeignet. Die Schusswaffen wollte er sich durch einen Einbruch in einem
ortlichen Waffengeschéift beschaffen:

,Ich wusste, dass ein Waffengeschdft in der Ndhe ist. In der Stadt. Dieses
dann nachts dann mal zu besuchen “, (Minute 19.17-19.25)

war sein Plan. Seinen Angaben nach wire es auch moglich gewesen, die Waffen
iiber das Internet zu bestellen:

. Man kann sich also sozusagen alles im Internet bestellen, selbst mit den
Walffen. Das hdtte ich machen konnen. Nur da sind dann exorbitante Preise.
Und das ist dann ne Sache, das kann man sich nicht leisten *, (Minute 22.40—
22.50).

Er hat angegeben, neben Schusswaffen auch den Einsatz von Sprengsitzen geplant
zu haben. Diese wollte er sich mithilfe entsprechender Anleitungen aus dem Inter-
net selbst basteln:

,»Die Granaten, dafiir hab ich mir Bauanleitungen im Internet gesucht. [...]
Entsprechende Ziinder findet man bei pyrotechnischen Seiten oder bei ir-
gendwelchen Foren, wo es das gibt. Die das dann illegal verkaufen*, (Minu-
te 22.14-22.38).

Hinweise darauf, dass Counter-Strike oder die sich darum rankende Community
hilfreich bei der Beschaffung oder Anfertigung von Waffen sein kdnnten, ergaben
sich nicht.

7. Auswertung

Die Analyse ldsst nicht den Schluss zu, dass Counter-Strike als Trainingsprogramm
fiir SchieB- und Zieliibungen genutzt werden kann. Obwohl die befragten Spieler
keine nennenswerten Erfahrungen mit echten Feuerwaffen und sonstigen Waffen
haben, scheinen die gewonnenen Erkenntnisse aussagekréftig zu sein.

Die meisten befragten Spieler haben angegeben, dass sich ihre Treffsicherheit nach
langerer Zeit regelmédfBigen Spielens im konkreten Spiel verbessert hat. Trotzdem
ist nicht anzunehmen, dass sie ihre Hand-Augen-Koordination in einer Weise trai-
niert haben, die ihnen iiber das Spiel hinaus in der Realitdt in nennenswertem Um-
fang zur Verfiigung steht. Vielmehr ist davon auszugehen, dass nicht die Hand-
Augen-Koordination an sich, sondern lediglich die Koordination und Anwendung
in Bezug auf den konkreten Spielmechanismus wéhrend des Spielens trainiert wird.
Selbst Spieler, die langjéhrig auf hochstem Niveau Counter-Strike spielen, befinden
sich ndmlich beim Spielen anderer Ego-Shooter plotzlich wieder im Status eines
Anfingers. Vor dem Hintergrund, dass das durch das Spielen von Counter-Strike
Erlernte nicht einmal auf andere Computerspiele desselben Genres angewendet
werden kann, ist es nicht tragbar, zu vermuten, dass es in einer in der Realitét statt-
findenden Situation zur Verfiigung steht. Umgekehrt ist jedoch eine tatséchlich
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vorhandene, gute Hand-Augen-Koordination hilfreich beim Spielen von Counter-
Strike. Einer der besten deutschen Profi-Spieler, der innerhalb seines Teams auf-
grund seiner hervorragenden Treffsicherheit insbesondere fiir das Zielen verant-
wortlich ist, war schon immer besonders gut in Sportarten, die eine gute Hand-
Augen-Koordination voraussetzen. Im Gegensatz zu den anderen interviewten
Spielern hat er als einziger angegeben, von Anfang an gut im Spielen von Counter-
Strike gewesen zu sein.

Dafiir, dass Counter-Strike sich nicht als SchieB3- und Zieltraining eignet, sprechen
auch die Vorginge wahrend des School Shootings in Emsdetten. Wie dargelegt, ist
mit Ausnahme des Téters selbst niemand bei dieser Tat ums Leben gekommen. Nur
fiinf Menschen sind tiberhaupt getroffen und durch Schiisse verletzt worden. Dies,
obwohl gerade Sebastian Bosse sich intensiv mit Ego-Shootern und vor allem mit
Counter-Strike beschéftigt hat und obwohl gerade er das am Computer Erlernte
zumindest durch ein Training mit seinen Air Soft — Waffen hitte vertiefen konnen.

Robert Steinhduser und Tim Kretschmer haben sich auch fiir Ego-Shooter interes-
siert. Auch sie haben Counter-Strike gespielt. Beide taten dies aber nicht annidhernd
in dem Ausmall, wie es bei Sebastian Bosse der Fall war. Im Gegensatz zu Sebasti-
an Bosse haben sie jedoch — vorwiegend durch Schiisse — fiinfzehn bzw. sechszehn
andere Menschen getdtet. Im Gegensatz zu Sebastian Bosse waren sie Mitglied in
einem Schiitzenverein.

Die gewonnenen Erkenntnisse lassen vermuten, dass weder ein Interesse an echten
Waffen noch allgemeine Kenntnisse iiber Waffen durch das Spiel Counter-Strike
vermittelt werden. Da die langjdhrigen Spieler sich alle nicht fiir Waffen interessie-
ren und keiner von ihnen der Meinung ist, sich mit Waffen auszukennen, kann et-
was anderes aus den Ergebnissen dieser Studie nicht geschlossen werden. Es steht
zu vermuten, dass School Shooter sich Waffenkenntnisse anderweitig aneignen.

Auch schaffen das Spiel sowie die sich darum rankende Community keine Grund-
lage fir die erleichterte Beschaffung von Waffen. Dies wurde an den von Wolf ge-
machten Angaben besonders deutlich. Vor diesem Hintergrund sei am Rande darauf
hingewiesen, dass sich die Téter der drei benannten School Shootings unabhingig
von durch das Spiel Counter Strike vermittelten Informationen die verwendeten
Waffen eher halb-legal verschafft haben:

o Steinhduser verfligte zwar liber eine Waffenbesitzkarte, in dieser waren je-
doch nicht alle erforderlichen Eintragungen enthalten. Dies war vom Ver-
kaufer lediglich nicht bemerkt worden.

e Bosse verwendete bei seiner Tat hauptsdchlich eine Waffe, die er sich illegal
von einem Bekannten besorgt hatte. Dabei handelte es sich um ein erlaub-
nispflichtiges, selbst an Lauf und Griff gekiirztes Kleinkalibergewehr.”” Die

473 Engels, Das School Shooting von Emsdetten, S. 37 f.
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verwendeten Sprengsidtze hat Bosse selbst gebaut: Rohrbomben, Molotow-
cocktails und Rauchtdpfe.*’

e In Winnenden war nicht der legale Waffenbesitzer Herr Kretschmer der
School Shooter, sondern sein Sohn, der ihm die Waffe entwendet hatte. Kre-
tschmers Vater war als Sportschiitze im Besitz von einigen Waffen. Die spa-
tere Tatwaffe, eine halbautomatische Selbstladepistole Beretta 92 FS*”’, hat-
te er nicht in dem dafiir vorgesehenen Tresor, sondern unverschlossen im
Schlafzimmer gelagert, was seinem Sohn den Zugriff darauf ermoglicht hat-
te. Auch die entsprechende Munition hatte er frei zugénglich gelagert.

Bondii weist ferner darauf hin, dass schirfere Verbote in Bezug auf Schusswaffen
nicht in allen Fillen helfen wiirden, weil die Haufigkeit der Verwendung anderer
Waffenarten, z.B. Messern und insbesondere Sprengsitzen, zunimmt.*’® Sprengsit-
ze wurden von den Tétern nicht etwa legal erworben, sondern jeweils selbst herge-
stellt. Dies hitte auch Wolf getan.

Counter-Strike eignet sich den Ergebnissen dieser Untersuchung nach weder als
SchieB3- und Zieltraining, noch als Informationsquelle fiir allgemeine Waffenkennt-
nisse. Nichts ldsst darauf schlieen, dass ein reales Interesse an Waffen durch das
Spielen des Spiels geweckt wird oder Hilfestellung bei der Beschaffung realer Waft-
fen innerhalb der Counter-Strike-Community geboten wird.

476 Engels, Das School Shooting von Emsdetten, S. 37 f.

477 Kalka, Winnenden, S. 160.
478 Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 341.
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6. Kapitel: Fazit und Ausblick

Die durch diese Arbeit gewonnenen Erkenntnisse konnen einen moglichen Zusam-
menhang zwischen dem Spielen des Ego-Shooters Counter Strike und dem Durch-
fiihren eines School Shootings nicht belegen. Sie kdnnen einen etwaigen, gering
ausgepragten Zusammenhang aber auch nicht ginzlich ausschlieen. Dies gilt zu-
mindest fiir die Aspekte des Abgleitens in eine Nebenrealitit und der Enthemmung.
Insgesamt ist aber davon auszugehen, dass die Einordnung als ernst zu nehmender
Risikofaktor bei der Genese eines School Shootings abzulehnen ist.*”” Aus Sicht
der Verfasserin sind somit weder die vieldiskutierte Indizierung dieses Spiels noch
andere das Spiel betreffende Mallnahmen als Bausteine in der Pridvention von
School Shootings gerechtfertigt. Da andere Faktoren weitaus problematischer er-
scheinen, wiirden entsprechende Mallnahmen davon unbenommen auch an der fal-
schen Stelle ansetzen.

A. Probleme der Studie

Bevor aber eine Gesamtschau der Ergebnisse und das aus Ihnen zu Folgernde dar-
gestellt wird, soll kurz auf die Probleme der vorliegenden Studie eingegangen wer-
den.

Zunéchst stellte sich der Zugang zum Forschungsfeld als recht schwierig dar. Da-
mit im Zusammenhang standen auch Schwierigkeiten bei der Rekrutierung der
Teilnehmer. Letztlich gelang es aber unter Riickgriff auf die Methode der teilneh-
menden Beobachtung, insbesondere durch die eigenen Spielerfahrungen der Ver-
fasserin, einen Zugang zum Feld zu erhalten. Dies erforderte Flexibilitét seitens der
Verfasserin.

Unkonventionelle Datenerhebungsverfahren ermdglichten schlieBlich eine ergiebi-
ge Durchfiihrung der qualitativen Interviews. Die Anzahl der Probanden ist den-
noch als gering einzustufen. Dies konnte durch das Zuriickgreifen auf die Methode
der teilnehmenden Beobachtung teilweise ausgeglichen werden.

Die befragten Teilnehmer waren alter, als der durchschnittliche School Shooter.
Auch sonst bestand nicht in allen Punkten Vergleichbarkeit mit School Shootern.
Aufgrund der ohnehin schwierigen Rekrutierung lieB sich dies nicht vermeiden.
Daraus ergaben sich aber auch Vorteile. So handelte es sich bei allen Interview-
Teilnehmern um langjahrige, erfahrene Spieler. Die erlangten Daten gewannen
dadurch an Aussagekraft. Trotz des zundchst schwer zuginglichen Feldes bestitigte
sich die zunéchst beflirchtete Verteidigungshaltung der Spieler nicht. Sie alle waren
fahig und gewillt, sich iiberaus kritisch mit dem Spiel und der Thematik auseinan-
derzusetzen.

Insgesamt ist davon auszugehen, dass die gewonnenen Erkenntnisse trotz einiger
Probleme der Studie verwertbar und aussagekréftig sind.

47" So wohl auch Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 68.
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B. Zusammenfassung der Ergebnisse

Vorweggenommen sei, dass die Ergebnisse dieser Arbeit nicht den Anspruch auf
eine abschlieBende Beantwortung der Forschungsfragen erheben, wohl aber Aus-
gangspunkt fiir weitere — etwa quantitative — Untersuchungen sein kénnen.

I. Personliche und soziale Defizite

Bei School Shootern finden sich regelmifBig Defizite sowohl im Bereich der eige-
nen Personlichkeit als auch im sozialen Umfeld. Untersucht wurde, ob das regel-
maéaBige Spielen des Ego-Shooters Counter-Strike die Entwicklung neuer oder die
Verstirkung bereits vorhandener Defizite im personlichen und/oder sozialen Be-
reich in besonderem MaRe beeinflusst. Ein negativer Einfluss hierauf wird auch
gewaltfreien Computerspielen hdufig unterstellt. Aufgrund seiner besonderen
Spielstruktur scheint aber gerade das Spiel Counter-Strike diesbeziiglich eine Aus-
nahme zu sein.

1. Personlichkeitsdefizite

Es ergaben sich keine Hinweise darauf, dass die Entwicklung einer defizitdren Per-
sonlichkeitsstruktur besonders begiinstigt wird. Das Spiel trdgt zur erstmaligen
Entwicklung psychischer Krankheiten oder Stérungen sicherlich nicht bei. Gleiches
gilt fiir unterhalb der pathologischen Schwelle angesiedelte Auffilligkeiten. Bei
Vorliegen einer bereits auffilligen Personlichkeit ist grundsatzlich nicht davon aus-
zugehen, dass das Spiel in besonderem Mafle dazu geeignet ist, die Verstirkung
negativ besetzter Personlichkeitsmerkmale zu befordern. Sofern aber eine narzissti-
sche Personlichkeitsstruktur vorliegt, kann nicht mit letzter Sicherheit ausgeschlos-
sen werden, dass einer weiteren Ausprdgung Vorschub geleistet wird. Dies gilt je-
doch nicht fiir das Grundspiel in seinen offiziellen Versionen. Lediglich mittels
Nutzung selbst erstellter Modifikationen des Spiels besteht zumindest theoretisch
die Moglichkeit, bereits vorhandene, narzisstische Tendenzen in sehr engen Gren-
zen im Spiel auszuleben. Dass diese in der Folge verstiarkt werden, konnte nicht
festgestellt, aber auch nicht ausgeschlossen werden. Entsprechende Modifikationen
werden aufgrund der hierfiir benotigten Spezialkenntnisse von den meisten Spielern
nicht genutzt und sind daher zu vernachlédssigen.

2. Soziale Defizite

Ein defizitdres soziales Umfeld wird durch das regelméBige Spielen des Spiels den
vorliegenden Ergebnissen nach nicht begiinstigt. Die Beschaftigung mit dem Spiel
fiihrt nicht zu einer dauerhaften Verschlechterung der Familienverhéltnisse. Auch
konnte ein Einfluss auf schulische Leistungen oder einen Riickzug aus dem sozia-
len Geflige nicht festgestellt werden. Dass die intensive Beschiftigung mit einem
Computerspiel Zeit vor dem Bildschirm in Anspruch nimmt, die nicht fiir ,,sinnvol-
lere* Tatigkeiten oder Freizeitaktivitdten genutzt werden kann, ldsst sich nicht von
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der Hand weisen. Anhaltspunkte fiir eine tatsdchliche Vernachldssigung des Alltags
aufgrund des Spielens ergaben sich insgesamt aber nicht.

Im Ergebnis scheint Counter-Strike fiir sich genommen keinen negativen Einfluss
auf die personliche und soziale Entwicklung des Einzelnen zu nehmen. Dies gilt
auch im Vergleich mit anderen Ego-Shootern, aber vor allem im Vergleich mit vie-
len gewaltfreien Spielen. Diese stellen den Ergebnissen dieser Studie nach auf-
grund der ihnen eigenen Spielstruktur eine groBBere Gefahr fiir die Entwicklung der
Personlichkeit und des sozialen Umfeldes dar.

II. Aggressionen und Gewalt- und Totungsfantasien

Auf dem Weg zur Umsetzung eines School Shootings entwickeln die spateren Téter
Aggressionen, die in Gewalt- und schliellich Totungsfantasien gipfeln. Ein weite-
rer Aspekt war daher die Frage, ob Aggressionen und entsprechende Fantasien
durch das Spielen von Counter-Strike hervorgerufen oder gesteigert werden kon-
nen. Anhaltspunkte hierfiir ergaben sich nicht.

1. Aggressionen

Counter-Strike ist ein technisch sehr schwieriges Spiel, welches erhebliches Ge-
schick im Umgang mit der Spielfigur und den Spielmechanismen erfordert. Die
kurzen Spielrunden sind von Schnelligkeit geprdgt. Das wéahrend des Spielens von
erforderliche, besonders hohe Mal} an Konzentration ldsst keinen Raum fiir das
Aufkommen von Aggressionen. Im Anschluss an das Spielen konnten aggressive
Gefiihle ebenfalls nicht ausgemacht werden. Vielmehr berichten Spieler von Er-
schopfung, Miidigkeit und Entspannung. Obwohl die Katharsis-Hypothese als wi-
dergelegt gilt, erscheinen geringe Effekte in diese Richtung nicht ginzlich ausge-
schlossen. Die hiesigen Ergebnisse deuten zumindest darauf hin, dass Counter-
Strike in Einzelfdllen mit entsprechender Absicht genutzt wird. Umgekehrt wird ein
potentieller School Shooter vorhandene Aggressionen moglicherweise in das Spiel
libertragen.

2. Gewalt- und Totungsfantasien

Die Anregung der Fantasie ist abhéngig von Reizen. Ansatzpunkte bieten z. B. Ge-
schichten, die erzdhlt werden. Eine Anregung der Fantasie findet in besonderem
Malfe statt, wenn Inhalte der Geschichte in Bezug zur eigenen Realitdt gesetzt wer-
den konnen. In Counter-Strike ist eine Hintergrundgeschichte nicht vorhanden. Ein
sozial gepragter Spielraum fehlt ebenso wie eine Ausgestaltung des Charakters der
Spielfiguren. In diesem als reizlos zu bezeichnenden Spielraum konnen sich beson-
ders detaillierte Gewalt- und Totungsfantasien nicht entwickeln. Insbesondere wird
Gewaltanwendung nicht als Losungsstrategie fiir Probleme und Konflikte propa-
giert, da entsprechende Alltagssituationen im Spiel nicht vorkommen.
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Im Ergebnis muss davon ausgegangen werden, dass andere Medien, insbesondere
aber Medienberichte iiber in der Vergangenheit liegende School Shootings, mehr
als Counter-Strike dazu geeignet sind, Gewalt- und Totungsfantasien anzuregen
und zu verstirken.

II1. Einschligige Nebenrealitiit

Die gewaltbesetzte Fantasiewelt der spéteren Téter eines School Shootings entwi-
ckelt sich nach und nach zu einer immer mehr Raum einnehmenden Parallelwelt.
Denkbar war, dass die stindige Befassung mit dem Spiel Counter-Strike ein Ab-
gleiten in eine solche von Aggressionen und Totungsfantasien dominierte eigene
Welt — eine so genannte Nebenrealitdt — unterstiitzt. Auf das Grundspiel trifft dies
nicht zu. Die bereits im Zusammenhang mit Aggressionen und Totungsfantasien
dargestellten Eigenheiten des Spiels sind hier hinderlich. Fiir eine nennenswerte
Beforderung eines Abgleitens in eine violente Nebenrealitdt wire es erforderlich,
dass eine Identifikation mit der verwendeten Spielfigur stattfinden kann. Counter-
Strike erlaubt eine Identifikation mit dem verwendeten Spielermodel nicht. Es ist
nicht moglich, sich auf ein Spielermodel festzulegen. Die Fihigkeiten der Spielfi-
gur konnen nicht weiter entwickelt werden. Eine Darstellung des Charakters der
Spielfiguren erfolgt nicht. Hierzu fehlt es bereits an einer Einbettung in einen sozial
gepragten Spielraum. Eine Geschichte, anhand derer der Charakter der verwendeten
Spielfigur erzdhlt werden kann, ist nicht vorhanden. Deshalb kann trotz der Ego-
Perspektive eine Identifikation mit dem verwendeten Spielermodel nicht stattfin-
den. Dies steht einer Vermengung von Spiel und Realitit entgegen. Die Moglich-
keit, mittels des so genannten Mappings reale Umgebungen in eine Levelkarte fiir
Counter-Strike verwandeln zu kénnen, erwies sich in dieser Hinsicht als weniger
geféhrlich, als zunidchst vermutet. Trotz der Mdglichkeit, die Schule und damit den
spateren Tatort in eine Map zu verwandeln, dndert sich die Spielstruktur nicht.
Selbst unter Verwendung weiterer, vom Grundspiel nicht vorgesehener Modifikati-
onen sind Anderungen nur eingeschrinkt moglich. Denkbar ist aber eine spieleri-
sche Anndherung an die Tat. Sofern ein Spieler ganz bewusst im Hinblick auf ein
geplantes School Shooting die Moglichkeit des Mappings nutzt und gewisse Modi-
fikationen verwendet, erscheint es moglich, dass ein Abgleiten in eine entsprechen-
de Nebenrealitit unterstiitzt wird. Zu beachten ist aber, dass die meisten Spieler
nicht die hierfiir erforderlichen Kenntnisse und Fertigkeiten aufweisen. Sofern ein
auch in anderer Hinsicht auffilliger Jugendlicher oder Heranwachsender sich je-
doch exzessiv mit Mapping beschéftigt und eine Levelkarte seiner Schule erstellt,
sollte vorsichtig gepriift werden, ob es sich moglicherweise um eine Form des Lea-
kings handelt. Eine der wichtigsten Erkenntnisse dieser Studie ist jedoch, dass fiir
eine Identifikation mit der Spielfigur und fiir ein Abgleiten in eine Nebenrealitit
nicht in erster Linie die hiufig kritisierte Ego-Perspektive verantwortlich ist.
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IV. Enthemmung

Bevor gewalthaltige Fantasien in die Tat umgesetzt werden konnen, miissen
Hemmschwellen abgebaut werden. Untersucht wurde deshalb, ob das Spielen von
Counter-Strike enthemmende Effekte hat. Nicht nachgewiesen werden konnte ein
negativer Einfluss auf die Fahigkeit, empathisch zu empfinden. Mangels eines sozi-
al geprdgten Spielraums wird Gewalt in Counter-Strike auch nicht als legitimes
Mittel zur Konfliktbewéltigung propagiert. Auf diesen Ebenen findet Enthemmung
folglich nicht statt. Es zeigte sich aber, dass das regelméBige Spielen jedenfalls in-
nerhalb des konkreten Spiels zu einem Gewdhnungseffekt fiihrt. Mit der Zeit geht
dem Spieler der Schuss auf den virtuellen Gegner ,leichter von der Hand*“. An-
haltspunkte dafiir, dass dieser Effekt in die Realitdt transferiert wird, ergaben sich
aber nicht. Insgesamt deuten die Ergebnisse an, dass eine innermedial erreichte
Enthemmung sich auf die Realitédt nicht libertragen lisst. Etwas anderes gilt, wenn
ein potentieller Téter das Spiel mit entsprechender Absicht nutzt. Der durch das
Mapping moglichen, spielerischen Anndherung an das reale Tatgeschehen eines
School Shootings kann eine tatsdchlich enthemmende Wirkung dann nicht abge-
sprochen werden. Eine zunéchst spielerische Umsetzung der Tat ldsst diese ndmlich
als weniger schrecklich erscheinen. Die Ausfiihrung der Tat erscheint dann mit der
Zeit immer normaler. Der Schritt zur tatsdchlichen Umsetzung wird kleiner. An
dieser Stelle sei einschrankend aber nochmals darauf hingewiesen, dass die meisten
Spieler nicht {iber die hierfiir notwendigen Fahigkeiten verfligen. Des Weiteren
stellt das Spiel nur eine von vielen Moglichkeiten der aktiven, spielerischen Anné-
herung an die Tat dar. Andere, ebenfalls interaktive Moglichkeiten sind z. B. das
Drehen von eigenen Filmen oder die Selbstdarstellung in entsprechender Kleidung
auf eigenen Internetseiten.

V. Entwicklung von Taktiken und Strategien

Ein weiterer Gegenstand der Untersuchung war die Frage, ob das Spiel dazu geeig-
net ist, Taktiken und Strategien fiir die Umsetzung eines ,,erfolgreichen* School
Shootings zu entwickeln. Aufgrund der durch Verwendung von Modifikationen
grundsitzlich vorhandenen Mdglichkeit, die eigene Umgebung und somit auch die
eigene Schule als virtuelle Spielkarte darzustellen und zu nutzen, lag die Vermu-
tung nahe, mittels des Spiels besonders effektiv fiir den Ernstfall trainieren zu kon-
nen. Die Moglichkeiten, die sowohl das Grundspiel als auch die nutzbaren Modifi-
kationen bieten, prisentierten sich fiir diesen Zweck bei ndiherem Hinsehen aller-
dings als sehr begrenzt. Der realititsgetreue Nachbau der eigenen Schule lédsst sich
nicht wie angenommen in jedem Fall umsetzen. Aufgrund technischer Einschrin-
kungen sind zahlreiche Kompromisse in der Darstellung der Umgebung hinzuneh-
men. Der Versuch einer mdéglichst realistischen Abbildung der realen Umgebung
fiihrt in den meisten Fillen zu Konflikten mit der Engine des Spiels. Das fliissige
Spielen ist auf dieser Levelkarte dann nicht moglich. Dariiber hinaus lassen sich die
im Spiel sinnvollen Strategien auf die Tatabldufe eines School Shootings nicht
iibertragen. Trotz augenscheinlicher Ahnlichkeit zwischen dem Szenario des Ego-
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Shooters und dem Tatablauf eines School Shootings ist Vergleichbarkeit nicht in
ausreichendem Mafe gegeben. Der zunichst unterstellte besondere Nutzen als stra-
tegisches Planungsinstrument bestitigte sich folglich nicht. Fiir die Entwicklung
einer Strategie erscheint eine selbst erstellte Levelkarte — insbesondere vor dem
Hintergrund, dass einem School Shooter die Umgebung bereits bekannt ist — nicht
besser geeignet zu sein, als eine selbst angefertigte, einfache Zeichnung. Allgemei-
ne Sicherheitsaspekte sprechen gleichwohl dafiir, die Anfertigung, zumindest aber
die Veroffentlichung entsprechender Maps und Zeichnungen zu unterlassen. Si-
cherheitsrelevante Informationen konnten auf diesem Wege an eine breite, nicht
{iberschaubare Offentlichkeit gelangen.

VI. Waffenkenntnisse, Schiefftraining und Zugang zu Waffen

Im Zusammenhang mit Waffen wurden verschiedene Aspekte untersucht: Zunichst
war interessant, ob das Spiel das Interesse an echten Waffen weckt oder steigert
und moglicherweise aufgrund der realititsgetreuen Darstellung grundlegende
Kenntnisse iiber Waffen vermittelt. Ein weiterer Aspekt war die Frage, ob Counter-
Strike als SchieB- und Zieltraining dienen kann. Schlieflich wurde untersucht, ob
innerhalb der sich um das Spiel rankenden Community Hilfestellung bei der Be-
schaffung von Waffen erlangt werden kann.

1. Interesse an Waffen und allgemeine Waffenkenntnisse

Das Interesse an Waffen wird durch das Spielen weder geweckt noch gesteigert.
Selbst die hdufig vertretene Ansicht, dass insbesondere Waffennarren sich zu Ego-
Shootern hingezogen fiihlen, hat sich in vorliegender Studie nicht bestitigt. Spieler,
die sich besonders fiir Waffen interessieren, scheinen die Ausnahme zu sein. Die in
Counter-Strike dargestellten, virtuellen Waffen entsprechen in ihrer optischen Er-
scheinung allerdings der Realitét. Teilweise sind auch die ballistischen Eigenschaf-
ten, die Wirkmechanismen und die Verletzungsfolgen an die Realitit angelehnt.
Die Unterschiede zur Wirklichkeit sind aber dennoch so erheblich, dass das Spiel
technisches Hintergrundwissen und allgemeine Kenntnisse tiber Waffen nicht zu
vermitteln vermag.

2. Schiefltraining

Als Schie3- und Zieltraining kann das Spiel Counter-Strike den hiesigen Ergebnis-
sen nach nicht dienen. Selbst einer der besten deutschen Counter-Strike-Spieler,
dessen Spezialitidt das ,,Aiming* ist, ist davon iiberzeugt, dass ihm seine virtuellen
Féahigkeiten in der Realitdt nicht helfen wiirden. Relevante Aspekte wie das Ge-
wicht der Waffe, duBere Einfliisse wie Wind und Reibung, der Riickschlag u. A.
kénnen im virtuellen Raum nicht beriicksichtigt werden. Bei der Ubertragung in die
Realitit fehlen diese Aspekte. Ein Trainingseffekt kann nicht angenommen werden.
Etwas anderes kann eventuell gelten, wenn der Einzelne die Mdglichkeit hat, die
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am Computer erlernten Handlungen in der Realitdt mit einer echten Waffe umzu-
setzen und die im virtuellen Raum fehlenden Teilaspekte zu erlernen.

3. Zugang zu Waffen

Anhaltspunkte dafiir, dass innerhalb der Counter-Strike-Community Hilfestellung
bei der Beschaffung von Waffen geboten wird, fanden sich nicht. Auch sonst ist
nicht ersichtlich, in welcher Weise das Spiel geeignet sein konnte, den Zugang zu
Waffen zu erleichtern.

C. Schlussfolgerungen

Zunichst zeigte die vorliegende Untersuchung, dass die Einbeziehung von Compu-
terspielern richtig war. Da eine Verteidigungshaltung nicht erkennbar war, sondern
vielmehr eine kritische Auseinandersetzung mit der Thematik stattfand, sollten
Computerspieler auch in zukiinftige Untersuchungen mit einbezogen werden.

Die Studie brachte ferner Anhaltspunkte zutage, die im Zusammenhang mit der
Pravention von School Shootings hilfreich sein konnten:

e Bestitigt wird die Feststellung, dass potentielle School Shooter an gewalt-
haltigen Medien und insbesondere auch an Ego-Shootern ein besonderes In-
teresse zu zeigen scheinen. Gleichzeitig zeigte sich aber, dass die normale
Nutzung des Spiels an sich nicht als Indikator fiir die Planung einer solchen
Tat, fiir gewalthaltige Fantasien oder fiir ein Interesse an realen Waffen die-
nen kann.

o Es zeigte sich, dass eine exzessive Nutzung solcher Spiele im Sinne eines
Leakings weniger bei Spielern anzunehmen ist, die in einer festen Spieler-
gruppe, also einem Fun-Clan oder gar im E-Sport spielen. Auch bei diesen
sind beachtliche Spielzeiten zu verzeichnen. Auf die Spieldauer kommt es
jedoch nicht an. Bedenken scheinen eher angebracht, wenn ein junger Spie-
ler iber einen langen Zeitraum hinweg einsame Néachte auf 6ffentlichen Ser-
vern verbringt und zusétzlich eine erhebliche Vernachldssigung des Alltags
zu verzeichnen ist.

e Die intensive Beschiftigung mit Mapping kann durchaus im Sinne eines
Leakings verstanden werden, wenn ein auch in anderer Hinsicht auffilliger
junger Mensch eine virtuelle Spielkarte seiner Schule anfertigt.

Diese Erkenntnisse sind nicht fiir sich genommen, sondern stets im Zusammenspiel
mit bereits auffilligen jungen Menschen zu betrachten. In diesen Féllen kdnnen sie
der Eingrenzung dienlich sein und helfen eventuell dabei, nicht unbedacht Jugend-
liche oder Heranwachsende als potentielle Téter zu stigmatisieren.*™

0 Diese Gefahr sieht Bondii und ordnet Medienkonsum deshalb nicht dem Leaking, sondern allge-

meinen Warnsignalen zu: Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 369.
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Die Ergebnisse dieser Studie geben ferner Anlass zu weitergehenden Untersuchun-
gen. Hierfiir konnen sie als Grundlage dienen und insbesondere Anregungen zur
Durchfiihrung quantitativ basierter Forschungsvorhaben bieten. Eine Anregung fiir
kiinftige Forschungsvorhaben kann sicherlich auch sein, Ego-Shootern und anderen
gewalthaltigen Medien im Vergleich mit anderen Risikofaktoren etwas weniger
Beachtung zu schenken. Die Ergebnisse legen nahe, Familie und schulischem Kon-
text mehr Bedeutung beizumessen. Interessant wiren beispielsweise psychoanaly-
tisch orientierte Untersuchungen dysfunktionaler Familiendynamiken sowie Stu-
dien, die sich mit der Frage auseinandersetzen, was am deutschen Schulsystem ver-
bessert werden kann. Diese dem sozialen Bereich zuzuordnenden Defizite diirften
im Ursachengeflecht eines School Shootings eine besonders entscheidende Rolle
spielen.

Deutlicher beachtet werden sollte auch die Art und Weise der Medienberichterstat-
tung iiber in der Vergangenheit liegende School Shootings.*®' Die hiesigen Ergeb-
nisse bieten Anlass zu der Annahme, dass diese durchaus gefidhrlich sein konnen,
wenn sie durch detailreiche oder gar heroisierende Darstellungen der Taterperson-
lichkeiten zu einer Anregung der Fantasie bis hin zum Abgleiten in eine einschlagi-
ge Nebenrealitit beitragen.**

Schlussendlich bleibt aber festzuhalten, dass School Shootings kein Phinomen der
Neuzeit sind, da es Amoklaufe schon immer gegeben hat. Damals wie heute diirfte
die tatsdchliche oder subjektiv empfundene Krinkung des Taters in Verbindung mit
der fehlenden Féhigkeit, diese addquat zu verarbeiten, im Mittelpunkt der Ursachen
und Ausldser stehen. Das System ,,Schule* bietet aus ganz unterschiedlichen Griin-
den ein Umfeld, in welchem Krinkungen in besonderem Malle stattfinden kdnnen
und gerade in der Zeit der Adoleszenz zuséitzlich als besonders belastend erlebt
werden. Wie tief die dort erlebten Krinkungen sitzen konnen, zeigt nachfolgendes
Zitat aus Sebastian Bosses Tagebuch:

., Stell Dir vor du stehst in deiner alten Schule, stell dir vor der Trenchcoat
verdeckt all deine Werkzeuge der Gerechtigkeit, und dann wirfst du den ers-
ten Molotov Cocktail, die erste Bombe. Du schickst deinen meist gehassten
Ort zur Holle! “*%

Das Zitat verdeutlicht, an welchen Punkten Pridvention in erster Linie ansetzen
muss. Ego-Shooter wie Counter-Strike gehoren nicht dazu.

481
482

So auch Seidler, Kriminalistik 4/2009, 207.
Vgl. auch Bondii, School Shootings in Deutschland, S. 135.
483 Bosse, Handschriftlich gefiihrtes Tagebuch, Eintrag vom 19.08.2006.






Anhang

Anlage 1: Interview-Leitfaden

Offener Anfang. BegriiBung. Erkldrung dariiber, dass das Gesprich aufgezeichnet
wird. Aufklarung iiber den Gegenstand bzw. den Zweck des Interviews.

Demographische Daten

Nickname

Alter
Familienstand/Freundin/Kinder
Schulbildung

Beruf/Einkommen

Eingangsfragen

Welche Version spielst du? Was gefillt dir an dem Spiel? Was sind die Unterschie-
de zu anderen Ego-Shootern?

1. Thema: Counter-Strike

Wann hast du angefangen, Counter-Strike zu spielen?

Erzédhle mir von den Anfidngen. War es schwierig, ins Spiel reinzukommen?
Hat es dir von Anfang an Spall gemacht?

Wie viel Zeit verbringst du mit dem Spielen von Counter-Strike? Hast du
von Anfang an so viel Zeit damit verbracht? Oder hat sich das im Laufe der
Zeit gesteigert?

Wie wichtig ist eine ausgefeilte Strategie im Spiel?

Wie wiirdest du deine Spielweise beschreiben (Defensiv, Offensiv, Rusher,
Camper, Teamplayer, Einzelkdmpfer etc.)?

Lieblingswaffe?

Wie totest du deine Gegner im Spiel am liebsten? (Schusswaffe, Granate o-
der Messer? Kopfschuss oder andere Korperregionen?) Warum?

Wie stehst du zur Nutzung von Granaten und warum? Welche Granaten be-
vorzugst du?

Welche Maps spielst du am liebsten und warum?

Ist dir dein personlicher Erfolg oder der Erfolg des Teams wichtiger? Bitte
begriinden.

Hast du schon einmal gecheatet? Wenn ja, auf welche Art und Weise und aus
welchem Grund? Wie hast du dich dabei gefiihlt?
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Wie gehst du damit um, wenn du den Verdacht hast, dass deine Teamkame-
raden cheaten? Wie gehst du damit um, wenn du den Verdacht hast, dass
deine Gegner cheaten?

Wie gehst du mit Flamern um?

Beschiftigst du dich mit Mapping? Hast du schon einmal deine Schule (oder
eine andere bekannte Umgebung) als Map nachgebaut? Was genau war der
Grund dafiir, das zu tun?

Ist dir das Spiel mit oder ohne Blut lieber? Bitte begriinde die Antwort aus-
fiihrlich. Was héltst du von den Demo-Videos, in denen Blut dargestellt
wird?

Empfindest du die Darstellung der Tétungssituation und der ,,Leichen® im
Spiel als realistisch? Gibt es Spiele, in denen die Darstellung realistischer
1st?

Wiirde eine realistischere Darstellung deinen Spielspal3 erhdhen?
Wie fiihlst du dich, wenn du langere Zeit gezockt hast?
Wie fiihlst du dich, wenn du ldngere Zeit nicht spielen konntest?

Gibt es Situationen im Spiel, die es erforderlich machen, die Realitédt vollig
auszuschalten, um voll und ganz ins Spiel abgleiten zu konnen?

Inwiefern identifizierst du dich wihrend des Spielens mit deiner Spielfigur?

Wie oft hast du das Gefiihl, dass du beim Spielen wie in einer anderen Welt
bist? Tunnelblick? Flow?

Ist es schwer, nach langem Zocken wieder in die Realitit zuriickzufinden?
Es gibt da ja diese Bender-Comics. In einem wird dargestellt, dass jemand
im Real-Life gegen eine verschlossene Tir lduft, weil sich die Tiiren im
Spiel von selbst 6ffnen und er sozusagen noch in der Spielwelt gefangen ist.
Was ist da dran?

Denkst du im Alltag manchmal an Counter-Strike? Kannst du Situationen
beschreiben, in denen du im Real-Life in das Spiel abgleitest?

Hat sich dein Real-Life verdndert, seit du Counter-Strike spielst?

Bist du in der Counter-Strike Community (Steam, Foren, IRC usw.) unter-
wegs? Was sind deine Beweggriinde dafiir? Freundeskreiserweiterung? An-
erkennung? Menschen mit gleichen Interessen kennen lernen?

Was sind die Vor- und was die Nachteile von Online-Kontakten im Ver-
gleich zu Real-Life-Kontakten? Bestehen die Kontakte nur im Zusammen-
hang mit dem Spiel oder weiten diese sich aus? Wird nur iiber das Spiel, o-
der auch iiber andere Themen gesprochen?
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Fiihlst du dich innerhalb des Spiels und innerhalb der Community als Teil
einer eigenen ,,Subkultur*?

Gibt dir die Community etwas, was dir im wirklichen Leben fehlt?

Hast du innerhalb der Community mal mit Identititen gespielt? Identitdts-
wechsel vorgenommen? Wenn ja, auf welche Weise und was waren deine
Beweggriinde dafiir?

Wie geht es dir an Tagen, an denen du im Spiel besonders gut bist, lange
tiberlebst und viele Gegner triffst? Wie fiihlst du dich, wenn du einen
schlechten Tag hast, gar nichts triffst und immer nur getdtet wirst?

Inwiefern wirken sich die Kommentare deiner Mitspieler und/oder deiner
Gegner auf dein Empfinden in den jeweiligen Situationen aus?

Wird der Gegner als Ursache einer Krinkung oder Demiitigung wahrge-
nommen? Zum Beispiel wenn er gewinnt? Oder auch in anderer Weise bzw.
in anderen Situationen?

Wann spielt das Gefiihl von Macht/Allmacht eine Rolle?
In welchen Situationen im Spiel kommen Aggressionen auf?
Wie gehst du damit um, wenn andere dich als Cheater/Flamer betiteln?

Bist du schon einmal gebannt worden? Warum? Und wie hast du dich in die-
sem Moment gefiihlt? Wie bist du mit der Situation umgegangen?

2. Thema: Personlichkeit und Freizeitverhalten

Wie wiirdest du dich selbst in wenigen Worten beschreiben?
Bist du der typische Zocker/Nerd?

Bist du eher introvertiert oder extrovertiert?

Freundin? Beziehungen zu Frauen?

Wie verbringst du deine Freizeit? Welche Hobbys hast du?

Interessierst du dich fiir Waffen? Wenn ja, seit wann? Erzédhle kurz, inwie-
fern du dich dafir interessierst.

Kennst du dich mit Waffen aus? Wiisstest du beispielsweise, wie man eine
Waffe auseinanderbaut und wieder zusammensetzt? Wenn ja, woher hast du
diese Kenntnisse?

3. Thema: Familie

Beschreibe deine Familiensituation und moglichst detailliert das Verhéltnis
zu deinen Eltern.

Nehmen deine Eltern Einfluss darauf, wie oft, wie lange oder was du zockst?

Wie wird in eurer Familie mit Problemen umgegangen?
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4. Thema: Freundeskreis und Schule

Erzéahl mir von deinem Freundeskreis. Wie grof3 ist der?
Warst/bist du gut oder schlecht in der Schule?

Welche Situationen in der Schule haben dir Probleme bereitet? Gibt/gab es
Schwierigkeiten mit Mitschiilern und/oder Lehrern?

5. Thema: School Shooting und Counter-Strike

Die Téter der drei groen School Shootings in Erfurt, Emsdetten und Win-
nenden haben alle mehr oder weniger Counter-Strike gespielt und es ldsst
sich nicht abstreiten, dass die Taten, was Waffen und Tathergang betrifft, ei-
nen gewissen Bezug zu Counter-Strike aufweisen (Erfurt: Pistole, aber auch
Pumpgun, Emsdetten: Téiter hat seine Schule als Map nachgebaut und wollte
eine Funktion einbauen, die dafiir sorgt, dass erst ab einem gewissen Zeit-
punkt die Antiterror-Einheit hinzukommt; verwendete Waffen, Werfen von
Granaten usw. Winnenden: Kampfanzug, verwendete Waffen und Granaten).
Was sagt das deiner Meinung nach hinsichtlich eines Zusammenhangs zwi-
schen Counter-Strike und diesen Taten aus?

Die drei Tater haben zwar alle Counter-Strike gespielt, jedoch auch andere
Shooter. So hat beispielsweise der School Shooter von Erfurt, Robert Stein-
hduser, lieber andere Spiele, vor allem Quake 3, gespielt, weil diese brutaler
sind. Sebastian Bosse hat zwar recht viel Counter-Strike gespielt und sich in-
tensiv mit Mapping beschéftigt und tatsdchlich eine recht gut spielbare Map
seiner Schule entwickelt, aber hat ebenfalls auch andere Shooter, allerdings
vor allem Half Life, gespielt. Tim Kretschmer aus Winnenden hatte zwar ei-
nen Steam-Account und hat auch Counter-Strike gespielt, aber der Account
wies nur geringe Aktivitidten auf. Was sagst du dazu?

Dem Spiel wird nachgesagt, es wiirde Waffenkenntnisse vermitteln. Ist das
deiner Meinung nach so?

Hast du schon einmal mit einer echten Waffe geschossen? Meinst du, du
konntest das?

Hattest du nach dem Zocken schon einmal Lust darauf, das zu tun? Damit
meine ich nicht unbedingt, jemanden zu toten, sondern einfach mit einer
Waffe ,,herumzuballern®.

Denkst du, du kannst auch mit einer echten Waffe besser zielen, seitdem du
Counter-Strike spielst? Kann man mit dem Spiel deiner Meinung nach die
Treffsicherheit trainieren?

Wiirdest du dir zutrauen, im echten Leben eine Granate zu werfen?

Weilt du, was deine Lieblingswaffen aus dem Spiel tatsdchlich kosten wiir-
den, wenn man sie sich kaufen wiirde? Oder wiisstest du, wo und wie man an
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solche Waffen herankommt? Oder sie bastelt? Wenn ja, woher weilit du das?
Wird in der Community iiber solche Dinge diskutiert?

Meinst du, du wiirdest weniger lange nachdenken, bevor du auf einen Men-
schen schief3t, als jemand, der nicht Counter-Strike spielt?

Hast du dir wahrend des Spielens schon einmal vorgestellt, der Gegner sei
jemand, den du hasst?

Wie bereits gesagt, tridgt jeder Mensch gewisse Aggressionen in sich. Eine
natiirliche Hemmschwelle hindert aber daran, diese tatsdchlich auszuleben.
Meinst du, das regelmiflige Spielen von Counter-Strike kann diese Hemm-
schwelle herabsetzen?

Wenn du im echten Leben einen Angriff (Amoklauf) planen wiirdest, héittest
du eine Idee, wie du da am besten vorgehen wiirdest?

Was wire deiner Meinung nach besonders wichtig, um einen Amoklauf ,,er-
folgreich* durchfithren zu kénnen?

Glaubst du, man konnte mit Counter-Strike fiir den ,,Ernstfall* trainieren, in-
dem man eine Strategie ausarbeitet?

Was sind deiner Meinung nach die Griinde fiir ein School Shooting?

Wie haben sich die drei Tater deiner Meinung nach auf ihr School Shooting
vorbereitet?

6. Thema: Sensible Fragen

Jeder Mensch hat ab und zu aggressive Fantasien bis hin zu der Vorstellung,
jemanden zu toten. Was hindert einen Menschen deiner Meinung nach daran,
diese Fantasien auszuleben?

Wiirdest du dich als jemanden bezeichnen, der schnell Mitleid empfindet?

Hat sich deine Féhigkeit, Mitleid zu empfinden, irgendwann in deinem Le-
ben verdndert? Kannst du beschreiben, wann?

Vertiigst du iiber eine ausgeprigte Fantasie?

Neigst zu Trdumereien? Ziehst du dich manchmal in eine Fantasiewelt zu-
riick? Wie sieht diese aus?

Wenn du auf einem Bild, in einem Film oder in der Realitit Zeuge einer
schrecklichen, grausamen Situation, beispielsweise einem besonders grau-
sam ausgefiihrten Mord, wirst, schaust du eher hin oder eher weg? Empfin-
dest du dabei Abscheu oder hat dies eine gewisse Anziehungskraft auf dich?

Hast du dich schon einmal wie ein AuBlenseiter gefiihlt?

Wie kommst du allgemein mit anderen Menschen zurecht? Welche Situatio-
nen bereiten dir Schwierigkeiten?



182

Fillt es dir leicht, Gefiihle zu zeigen und iiber Probleme zu reden?
Hast du jemanden, mit dem du {iber alles reden kannst?

Vernachléssigst du wichtige Bereiche deines Lebens wie Freunde, Schule,
Arbeit oder Familie?

Narzisstische Personlichkeitsstorung

Bist du jemand, der schnell eifersiichtig wird und haufig neidisch auf andere
1st?

Wie fiihlst du dich, wenn andere dich bewundern? Stehst du gern im Mittel-
punkt oder ist dir das eher unangenehm?

Wie wichtig sind dir Dinge wie Macht und Erfolg?

Hast du manchmal das Gefiihl, von der Allgemeinheit missverstanden zu
werden? Denkst du manchmal, dass es nur wenige, besondere Menschen
gibt, die dich und dein Denken verstehen kénnen?

Ist dir schon einmal vorgeworfen worden, du hittest zu hohe Anspriiche an
andere Menschen?

Wiirdest du dich als jemanden beschreiben, der andere auch mal ausnutzt,
um einen eigenen Vorteil zu erlangen?

Empfinden andere dich haufig als arrogant?

Krinkungen

Bist du jemand, der sich schnell beleidigt oder sogar verletzt fiihlt?

Wie gehst du damit um, wenn du gekriankt oder verletzt wirst? Ziehst du dich
dann zuriick oder willst du eher mit jemandem dariiber reden?

Was wire fiir dich die schlimmste Krankung, die du dir vorstellen konntest?
Und wie wiirdest du mit dieser Situation umgehen?

Wie wiirdest du damit umgehen, wenn du gemobbt werden wiirdest? (Warst
du vielleicht schon einmal Mobbing-Opfer?)

Sonstige psychische Probleme, Depressionen, Suizid

Hast du dich schon einmal wegen psychischer Probleme in drztlicher oder
therapeutischer Behandlung befunden?

Fiihlst du dich manchmal einsam? Fiihlst du dich manchmal depressiv? Nie-
dergeschlagen? Erschopft?

Wie denkst du iiber Suizid? Hast du selbst vielleicht sogar schon einmal ei-
nen Suizidversuch unternommen?
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Abschlussfragen

e Hast du schon einmal ein Tier getotet? Konntest du dir vorstellen, das zu
tun?

e Konntest du dir vorstellen, einen Menschen zu téten? Hast du dir das viel-
leicht sogar schon einmal in deiner Fantasie ausgemalt? Héttest du eine Vor-
stellung davon, wie du dies umsetzen wiirdest?

Von meiner Seite aus sind wir am Ende des Interviews angelangt. Was fallt dir
noch ein? Mochtest du noch etwas sagen? Vielen Dank fiir deine Hilfe!

Zusitzliche Fragen Gruppe 3

e Wie kamst du zum E-Sport? Was hat sich seitdem fiir dich verdandert?

e Erzéhle mir ausfiihrlich iiber den E-Sport, die Regeln, die Teamzusammen-
setzung, das Training, die Entwicklung von Spielstrategien und Taktiken, die
Auswahl der Waffen usw.

e Wie finden deine Eltern deine Aktivitit im E-Sport?
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Anlage 2: Interview-Leitfaden Wolf

Offener Anfang. BegriiBung. Erkldrung dariiber, dass das Gespriach aufgezeichnet
wird. Aufklarung {iber den Gegenstand bzw. den Zweck des Interviews, Aufklarung
dariiber, dass aufgrund der Informationen aus einem Urteil, welches ich wihrend
des Rechtsreferendariats bei meinem Ausbilder gelesen habe, die Anfrage wegen
des Interviews gestellt wurde.

Demographische Daten

Nickname

Alter
Familienstand/Freundin/Kinder
Schulbildung

Beruf/Einkommen

Eingangsfragen

(Welche Version? Public? Clan? Was gefillt dir an dem Spiel? Was sind die Unter-
schiede zu anderen Ego-Shootern?)

1. Thema: Counter-Strike

Wann hast du angefangen, Counter-Strike zu spielen? Erzdhle mir von den
Anfiangen. War es schwierig, ins Spiel reinzukommen? Hat es dir von An-
fang an Spal3 gemacht?

Wie viel Zeit hast du mit dem Spielen von Counter-Strike verbracht? Hast du
von Anfang an so viel Zeit damit verbracht? Oder hat sich das im Laufe der
Zeit gesteigert?

Wie wichtig ist eine ausgefeilte Strategie im Spiel?

Wie wiirdest du deine Spielweise beschreiben (Defensiv, Offensiv, Rusher,
Camper, Teamplayer, Einzelkdmpfer etc.)?

Welche Waffe / Granate im Spiel war deine liebste und warum?

Wie hast du deine Gegner im Spiel am liebsten getotet? (Schusswaffe, Gra-
nate oder Messer? Kopfschuss oder andere Korperregionen?) Warum?

Welche Maps hast du am liebsten gespielt und warum?

War dir dein personlicher Erfolg oder der Erfolg des Teams wichtiger? Bitte
begriinden.

Cheaten / Cheater / Flamer. Wie bist du damit umgegangen, wenn du den
Verdacht hattest, dass deine Teamkameraden cheaten? Oder dass deine Geg-
ner cheaten?
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War dir das Spiel mit oder ohne Blut lieber? Empfindest du die Darstellung
der Totungssituation und der ,,.Leichen* im Spiel als realistisch? Gibt es
Spiele, in denen die Darstellung realistischer ist?

Wiirde eine realistischere Darstellung deinen Spielspall erhohen?

Wie hast du dich gefiihlt, wenn du lingere Zeit gezockt hast? Und wenn du
langere Zeit nicht gezockt hast?

Gibt es Situationen im Spiel, die es erforderlich machen, die Realitét vollig
auszuschalten, um voll und ganz ins Spiel abgleiten zu konnen? Flow? Tun-
nelblick?

Inwiefern findet wihrend des Spielens eine Identifikation mit der Spielfigur
statt?

Ist es schwer, nach langem Zocken wieder in die Realitdt zuriickzufinden?
Es gibt da ja diese Bender-Comics. In einem wird dargestellt, dass jemand
im Real-Life gegen eine verschlossene Tiir lduft, weil sich die Tiiren im
Spiel von selbst 6ffnen und er sozusagen noch in der Spielwelt gefangen ist.
Was ist da dran?

Kannst du Situationen beschreiben, in denen du im Real-Life in das Spiel
abgeglitten bist?

Hat sich dein Real-Life verdndert, seit du damals mit dem Spielen von Coun-
ter-Strike angefangen hattest?

Wie ging es dir an Tagen, an denen du im Spiel besonders gut warst, lange
tiberlebt und viele Gegner getroffen hast? Wie hast du dich gefiihlt, wenn du
einen schlechten Tag hattest, gar nichts getroffen hast und immer nur getotet
wurdest?

Wurde der Gegner als Ursache einer Krinkung oder Demiitigung wahrge-
nommen?

Wann spielt das Gefiihl von Macht/Allmacht eine Rolle?
In welchen Situationen im Spiel kommen Aggressionen auf?

Warst du in der Counter-Strike Community (Steam, Foren, IRC usw.) unter-
wegs? Was waren deine Beweggriinde dafiir? Freundeskreiserweiterung?
Anerkennung? Menschen mit gleichen Interessen kennen lernen? Was sind
die Vor- und was die Nachteile von Online-Kontakten im Vergleich zu Real-
Life-Kontakten? Bestehen die Kontakte nur im Zusammenhang mit dem
Spiel oder weiten diese sich aus? Wird nur iiber das Spiel, oder auch iiber
andere Themen gesprochen?

Hast du innerhalb der Community mal mit Identititen gespielt? Identitéts-
wechsel vorgenommen? Wenn ja, auf welche Weise und was waren deine
Beweggriinde dafiir?
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e Hast du dich mit Mapping beschéftigt?

e Hast du schon einmal deine Schule (oder eine andere bekannte Umgebung)
als Map nachgebaut? Was genau war der Grund dafiir, das zu tun?

2. Thema: Personlichkeit und Freizeitverhalten

e Wie wiirdest du dich selbst in wenigen Worten beschreiben?
e Bist du eher introvertiert oder extrovertiert?

e Bezichungen zu Frauen?

e Wie verbringst du deine Freizeit? Welche Hobbys hast du?

e Interessierst du dich fiir Waffen? Wenn ja, seit wann? Erzédhle kurz, inwie-
fern du dich dafiir interessierst. Kennst du dich mit Waffen aus? Wiisstest du
beispielsweise, wie man eine Waffe auseinanderbaut und wieder zusammen-
setzt? Wenn ja, woher hast du diese Kenntnisse?

3. Thema: Familie

e Beschreibe deine Familiensituation und mdoglichst detailliert das Verhéltnis
zu deinen Eltern und méglichen Geschwistern.

e Haben deine Eltern Einfluss darauf genommen, wie oft, wie lange oder was
du zockst?

e Wie wurde in eurer Familie mit Problemen umgegangen?

4. Thema: Freundeskreis und Schule

e FErzahl mir von deinem Freundeskreis.

e Warst/bist du gut oder schlecht in der Schule? Welche Situationen in der
Schule haben dir Probleme bereitet? Gibt/gab es Schwierigkeiten mit Mit-
schiilern und/oder Lehrern?

5. Thema: Angekiindigtes School Shooting

e Wihrend meines Referendariats habe ich aus einem Urteil erfahren, dass du
einmal ein School Shooting an deiner Schule angekiindigt hast. Wie alt warst
du damals?

e Erzédhl mir dariiber. Beweggriinde? Wie genau hast du dich zu dieser Zeit ge-
fihlt? Gibt es ein konkretes Ereignis, was du als Ausldser bezeichnen wiir-
dest?

e Womit hast du dich wihrend dieser Zeit allgemein beschiftigt? Welche
Hobbys hattest du speziell zu dieser Zeit? Hast du dich mit Medienberichten
iiber School Shootings auseinandergesetzt?

e Hast du mit irgendjemandem dariiber gesprochen? Hast du Zeichnungen an-
gefertigt? Oder so genannte Todeslisten geschrieben?
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War dies lediglich eine Drohung oder glaubst du, du hittest die Tat wirklich
begangen? Warum kam es letztlich nicht zur Umsetzung?

Wie weit waren die Planungen vorangeschritten? Wie genau bist du bei der
Planung vorgegangen?

Was hittest du wiahrend des School Shootings fiir Kleidung getragen?
Welche Waffen héttest du verwendet? Hast du den Einsatz von Granaten o-

der sonstigen Sprengkorpern geplant? Woher hittest du die Waffen bekom-
men? Woher weilit du, wie man damit umgeht?

Wen hittest du verletzten wollen? Lehrer? Schiiler? Eher einzelne Personen?
Moglichst viele Menschen?

Wie genau warst du vorgegangen? Was wire deiner Meinung nach beson-
ders wichtig gewesen, damit das School Shooting erfolgreich verlauft?

Héttest du damit gerechnet, selbst umzukommen oder dich selbst zu toten?
Oder hast du Fluchtplidne ausgearbeitet?

6. Thema: School Shooting und Counter-Strike

Hast du wihrend der Zeit, als du dir Gedanken iiber dein School Shooting
gemacht hast, besonders viel Counter-Strike gespielt?

Hast du wéhrend des Spielens an die Tat gedacht? Oder sonst wie das Spiel
gedanklich mit der Tat in Verbindung gebracht?

Hast du schon einmal mit einer echten Waffe geschossen? Meinst du, du
konntest das? Hattest du nach dem Zocken schon einmal Lust darauf, das zu
tun? Damit meine ich nicht unbedingt, jemanden zu toten, sondern einfach
mit einer Waffe ,,herumzuballern®.

Dem Spiel wird nachgesagt, es wiirde Waffenkenntnisse vermitteln. Ist das
deiner Meinung nach so?

Denkst du, du kannst auch mit einer echten Waffe besser zielen, seitdem du
Counter-Strike spielst? Kann man mit dem Spiel deiner Meinung nach die
Treffsicherheit trainieren?

Wiirdest du dir zutrauen, im echten Leben eine Granate zu werfen?

Weillt du, was deine Lieblingswaffen aus dem Spiel tatsdchlich kosten wiir-
den, wenn man sie sich kaufen wiirde? Oder wiisstest du, wo und wie man an
solche Waffen herankommt? Oder sie bastelt? Wenn ja, woher weil3t du das?
Wird in der Community iiber solche Dinge diskutiert?

Meinst du, du wiirdest weniger lange nachdenken, bevor du auf einen Men-
schen schiel3t, als jemand, der nicht Counter-Strike spielt?

Hast du dir wihrend des Spielens schon einmal vorgestellt, der Gegner sei
jemand, den du hasst?
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Jeder Mensch trigt gewisse Aggressionen in sich. Eine natilirliche Hemm-
schwelle hindert aber daran, diese tatsdchlich auszuleben. Was glaubst du,
kann diese Hemmschwelle herabsetzen? Meinst du, das regelmiflige Spielen
von Counter-Strike kann diese Hemmschwelle herabsetzen?

Glaubst du, man konnte mit Counter-Strike fiir den ,,Ernstfall* trainieren, in-
dem man eine Strategie ausarbeitet? Héttest du dir vorstellen kdnnen, deine
Schule in eine Counter-Strike-Map zu verwandeln und mithilfe dieser deine
Tat zu planen oder fiir deine Tat zu trainieren?

Was sind deiner Meinung nach die Griinde fiir ein School Shooting?

Wie haben sich die drei Tater deiner Meinung nach auf ihr School Shooting
vorbereitet?

7. Thema: Sensible Fragen

Wiirdest du dich als jemanden bezeichnen, der schnell Mitleid empfindet?

Hat sich deine Fahigkeit, Mitleid zu empfinden, irgendwann in deinem Le-
ben verdandert? Kannst du beschreiben, wann?

Wenn du auf einem Bild, in einem Film oder in der Realitit Zeuge einer
schrecklichen, grausamen Situation, beispielsweise einem besonders grau-
sam ausgefiihrten Mord, wirst, schaust du eher hin oder eher weg? Empfin-
dest du dabei Abscheu oder hat dies eine gewisse Anziehungskraft auf dich?

Bist du jemand, der schnell eifersiichtig wird und hiufig neidisch auf andere
ist?

Wie fiihlst du dich, wenn andere dich bewundern? Stehst du gern im Mittel-
punkt oder ist dir das eher unangenehm?

Wie wichtig sind dir Dinge wie Macht und Erfolg?

Hast du manchmal das Gefiihl, von der Allgemeinheit missverstanden zu
werden? Denkst du manchmal, dass es nur wenige, besondere Menschen
gibt, die dich und dein Denken verstehen konnen?

Ist dir schon einmal vorgeworfen worden, du hittest zu hohe Anspriiche an
andere Menschen?

Wiirdest du dich als jemanden beschreiben, der andere auch mal ausnutzt,
um einen eigenen Vorteil zu erlangen?

Empfinden andere dich hiufig als arrogant?
Bist du jemand, der sich schnell beleidigt oder sogar verletzt fiihlt?

Wie gehst du damit um, wenn du gekriankt oder verletzt wirst? Ziehst du dich
dann zuriick oder willst du eher mit jemandem dariiber reden?

Was wire fiir dich die schlimmste Kridnkung, die du dir vorstellen kdnntest?
Und wie wiirdest du mit dieser Situation umgehen?
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e Welche Diagnose wurde bei dir gestellt?

e Wie denkst du liber Suizid? Hast du selbst vielleicht sogar schon einmal ei-
nen Suizidversuch unternommen?

Abschlussfragen

e Warum genau bist du hier? Erzdhl mir iiber deine Tat.

Von meiner Seite aus sind wir am Ende des Interviews angelangt. Was fallt dir
noch ein? Mochtest du noch etwas sagen? Vielen Dank fiir deine Hilfe!
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