¥ Viktonastralle 35

K_[‘][]’]Z KRIMINOLOGISCHE 65189 Wiesbaden
ZENTRALSTELLE e.V. N

Tel.: 0611 -1 5758-0

Fax: 0611 -1 57 58 10

E-Muil; sekretaniatiaknmz.de

Internet: waww krime.de

Gutachten zur Bewertung des Gefahrenpotentials von

Paintball-/Gotcha- und Laserdrome-Spielen

Endbericht zum 31.12.2010

Bearbeitet von
Dipl.-Jur. Ilsabe Horstmann, M.A.




Inhalt

A V= 1414 T=T g = L= U T o T 6
Teil | Bestandsaufnahme der einzelnen Spiele: Paintball/Gotcha,
Laserdrome, AirSoft/SOftair .........cccviiiiemmmmriiirriirrrmmm s e rrrrs s e e e s s mmmnss e e e e e s enmmmnnssnns 8
1. Paintball/GotCha ... 9
1.1 Entstehungsgeschichte, Weiterentwicklung, Verbreitung ........cccccevviiiiinmmennnninnnnnns 9
1.2 Das Spiel und seine Varianten...........ccoocmmiiiiiiiiiisseeenrsr s 14
1.2.1 Capture the FIag ...cooo i 18
1.2.2 CONEEITIAG -ttt 18
1.2.3 Last Man STanding ......coooiiiiie e 18
1.2.4 Elimination (AUSSCREIAUNG) .....eeeiieiiiiiiiieie e 18
1.2.5 SPEEADAIL.......eeeeeeeeee e a s 18
1.2.6 SUPAII/SUD AL ..ttt e ettt e e e e e e e s st r e e e e e e e e e e s nnnaeeeeeaeeas 19
1.2.7 REDAII ... nnannne 19
1. 2.8 HYPEIDAIL. ... e annne 20
L= AT FoToTe | =T le 1S 74=Y o F- U4 (o H PP PP 20
1.2.10 TurnierpaintbDall .........oooii e 22
1.3 Technische AUSIUSTUNG......cccccerrririiiiiisnmme s s n s e 22
1.3.1 Markierer/Waffen und ZUDENOY ............uuuiiiiiiiiii e 22
1.2 IMUNITION L. nnnnne 26
1.3.3 Schutzausristung, -KISIAUNQ ........cooiiiiiiiieee e 28
1.4 Vorlaufige Einschatzung des Verletzungs- und Gefahrdungspotentials.................. 30
P I 1= = o [ 13T 33
2.1 Entstehungsgeschichte, Weiterentwicklung, Verbreitung .........cccuvrinnnnsnnnnnsssssssssnnns 33
2.2 Das Spiel und seine Varianten...........cccucciiemmmmmniinninisssss s 38
2.2.1 Spielvarianten in SpielCentern.........ooo i 39
2.2.2 Spielvarianten in VEreiNeN .........c.uiii it 43
2.3 Technische AUSIUSTUNG.......cccrimmmmerriirniiirsnms s mn e s 46
2.3.1 Markierer/Waffen und ZUDENBAY .........couviieiii i 46
P2 T2 |V Vo1 1T o 48
2.3.3 Schutzausristung, -KIEIAUNG ........eoiiiiiiii e 49
2.4 Vorlaufige Einschatzung des Verletzungs- und Gefahrdungspotentials.................. 50
3. AIrsOft/SOfaIr.......ciiiiicieie e ———————————— 51



3.1 Entstehungsgeschichte, Weiterentwicklung, Verbreitung ........cccoecomrririniiicccnennnnnn. 51

3.2 Das Spiel und seine Varianten.........c.ccccviiccmmmmnnninnnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 55
3.2.1 ,Operation Stahlnacht®, ltalien............ccoeii i, 57
3.2.2 ,Operation Red ReIigN2USA ... ..o 57

3.3 Technische AUSIUSTUNG......ccuutiimmmmmmmmmmsssssssssssssss s ssssssssssssssssssssnnnn 58
3.3. 1T Waffen UNd ZUDENOK ........uiieeiee e e aa s 59
G TG 20 |V 11 11 (o) 62
3.3.3 Schutzausristung, -KIEIAUNG ........eeiiiiiie e 62

3.4 Vorlaufige Einschatzung der Verletzungs- und Gefahrdungspotentiale................... 64

Teil Il Organisationsstrukturen und Organisationskultur der Spiele und Spieler......... 67

LIPS 2= 11140 =11 4 T o e - 69

B IR T 1= 1= [ o 1 69
1.1.7 PSV BItDUIG ..ttt nnn s nnnnnnnnnnnn 69
1.1.2 Paintballsportverein ,PSV Rostock €.V.“ ..., 72

1.2 Verbande in Deutschland: DPV .......ccicciiieiiiemiiresiressirssssssesssssnssssesssssnssssnssssansssensssnes 74

LR 0 7= o 74
1.3.1 Europa: MillenNium SEIES .......oooiiiiiiiiiiii e 78
1.3.2 USA: National Professional Paintball Liga (NPPL) .......ccooiiiiiiiiiieieeeeiieeeeeen 79

1.4 Kommerzielle Anbieter und sonstige Interessengemeinschaften ............c.............. 81
1.4.1 Handler: ,MAXS*, Deutschland, Osterreich, SChWEIZ ..........cooveeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 81
1.4.2 Spielfeld ,Paintball Tentol, Mallorca, Spanien ..............coovviiiieiiiiiiiiiiceee e, 82

I 1= T = 41 T 83
1.5.1 ,Szenario Paintball Magazin® ..............oiiiiiicc e e 83
1.5.2 Online-Magazin “Facefull” ........ ..o e 86

1.6 FOrum, FaNSEIte.....cciiiiee it rr e r e s s e e r s s e s e e e s m s s s e e e e e nmmmmmn s 88
1.6.1 Paintball-Portal, DeutSChland .............ooo i 88
1.6.2 Fanseite, FINNIANG ........cuniiieeeeee e e e e e e e eans 89

1.7 Typisierung und Zielgruppenanalyse...........ccccuuirrsmmmemmmmmmnnnsssssssassssssamn.s 90

P2 - 1Y = o oY 1 3 (= 92

P28 T =Y <Y1 1= 3R] T ] = T e 92
2.1.1 Lasergame LeiPzig €.V. ... oo 92
2.1.2 Lasergame Verein MUNCREN ..........uuiiiiii e 101
2.1.3 Taurus Lasergame ASSOCIALION .........uiiiiiiiiiiiiie e 105



07 2 0 - -1 o U 107

2.2.1 International Lasertag Association (ILTA)......couvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 107
2.2.2 Laser Tag-Portal TrUINEE .......cooiiiiiiiieee e 109
2.2.3 Laser Battlefield ........oovviviiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 110
2.3 Typisierung Und ZielgrupPeN......ccccereeriissssssmessrrmmmmsssssssssssssssessssssssssssssesssssssssssssssssees 114
3. Softair/AIrSOft .....cceiiiiiiiiii i ————————————————————————————————————————— 115
3.1. Spielergemeinschaften ... ——————— 115
3.1.1 Poggenhagener Softair GrUPPE ........eeeeiiiiiiiiiiieiiee et 115
3.1.2 Rodewalder Softair TEAM ......ccviiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeee ettt e e e e eeees 116
K G IS To = [ o = PRSP PPPRRRR 118
3.2 Kommerzieller Anbieter: Softairsektor.de..........cccouvrvmmmmmmrmnnnnninse e 118
3.3 Typisierung UNd ZielgrUPPEN.....cuueurermmmrmmmmsmmmrmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnnn 120

Teil Il Review und Analyse der Realitatsnahe der Spielhandlungen

und deren Effekte ..o 121
1. Systematischer ReVIEW ... 121
1.1 DeULSChIANd ... s 121

1.1.1 Dr. Linda Steinmetz: ,Gutachterliche Stellungnahme zur Gewaltaffinitat der
Mitglieder/innen der (deutschen) Paintball-/ Gotcha Szene“.............ccooooiiiiiii. 121

1.1.2 Dr. Linda Steinmetz: ,Erlebniszentrierte Gruppen: Paintballer — Normalitat unter
(TN 1 1A V=T o = o o 1 A 122

1.1.3 Philipp Lorig, Waldemar Vogelgesang: ,Paintball: Sport oder Kriegsspiel? — Rauber

und Gendarm als Event flir Erwachsene’.............eoiiiiiiiiicc e 123
1.1.4 Carlo Vonnemann: Abschlussarbeit zum Thema SchieBsport............cccccvvveeennenn. 124
1.2 AUSIANA ... 125

1.2.1 Rami Kaaridinen, Ville Ranta Maunus: ,Paintball liikuntalajina“/,Paintball as a

physical Exercise® (FINNIANA) .........cooiiiiiii e 125

1.2.2 Ariane Hanemaayer, ,A Grounded Theory Approach to Engaging Technology on the

Paintball Field” (USA) ...ttt e e e e e e e e e e s e e e e e nneeeas 125
1.2.3 Josh Hartnett: Joker vs. Batman (USA).......coooiiiiiiiiieeeiieeeee e 126
2. Tatsachliche EreignisSSe......ccuuimmmmiiiiniiiiemssss s ssssss s s sssmmnsn s e 127
2.1 Paintball .........oo e ——————————————— 127
P2 I B U o] o - PSP P R PP PP POPTPPPPPPPPR 127
2. 2 U S A e e e e 128



B I ==Y o 0] 1 1= 129

P2 TS T ) | - 1| 130
2.3.1 Zusammenhange mit AMOK-TaEN .......cceiiiiiiiiiiiie e 130
2.3.2 Zusammenhénge mit anderen Straftaten Jugendlicher ..............ccoiiis 131

3. Realitatsnahe und deren Effekte: Befunde aus der Forschung .......cccccceiiiiiiiiiinnnees 133

3.1 Theoretische Erklarungsansatze fiir die Auswirkungen von Paintball/Gotcha,

Laserdrome und SOftair .........ccccmiiiiiismninnimsr s 133
311 AQQIESSIVITAL ..eeeeeiei et a e e e e 134
3.1.2 Lernprozesse UNd GEWONNUNG .....ccoiuuiiiiiiiiiiee ettt 135
3.1.3 Moglicher RealitatSVerluSst ... 139

3.2 Bisherige ForschungsergebnisSse .........ccovmmmmmriininiinssmsssssrnnsnsssssss s 140
2 I - 11 a1 1 o= 1 T4 € o) o] o F- 140
B2 - <= (o [ 0] o 1 142
K 2 IS 1o 1 = | AN €T ) 1 A 142

3.3 MOgliche Ubertragbarkeit ...........eeurererererarascesesesesesesesssssssasasssssssssssessssssssssssasasasans 143

R T U1 1] o ] 143

Y 3 - 1T 145

R T o T 145

ST o o T o 147

I Qg T=T o E= =T o T 149

L o =T 1= o [ 153

LTI (o 1 1= o 1= 1= 154

5.6 Abgrenzung(sprobleme): Paintball/Gotcha, Laserdrome und Softair zwischen

(5T o T=1 ST o o o T T I8 5 T=Y o 155

I (=T - | ] 158



Das vorliegende Gutachten ,Bewertung des Gefahrenpotentials von Paintball-/Gotcha- und
Laserdrome-Spielen“ wurde im Auftrag des Bundesministerium des Inneren und in
Zusammenarbeit mit der Kriminologischen Zentralstelle Wiesbaden von Frau Dipl.-Jur. llsabe
Horstmann, MA Internationale Kriminologie, verfasst.

Zusammenfassung

Far ein besonderes Gefahrenpotential von Paintball/Gotcha und Laserdrome-Spielen ergibt
das vorliegende Gutachten keine Anhaltspunkte. Es gibt allerdings Hinweise darauf, dass
der Bereich der Softair-Spiele mdglicherweise anders zu beurteilen ist. Bei den
Recherchearbeiten hat sich gezeigt, dass eine Differenzierung nach Spielen nur begrenzt
sinnvoll ist. Teilweise werden Spielnamen synonym verwendet (z.B. Paintball und Gotcha).
Spielvarianten und -merkmale, die — teils hinsichtlich der Spielweise, teils nur im Bereich der
beim Spiel getragenen Bekleidung — militdrische Komponenten beinhalten, kommen vor
allem im Bereich der Softair-Spiele vor, die urspriinglich nicht zur Begutachtung anstanden.
Zur Beurteilung der jeweiligen Realitatsnahe bzw. Ahnlichkeit der Spiele mit realen
militdrischen Handlungen haben sich neben der Spielweise und (Tarn-) Bekleidung
zusatzliche Differenzierungskriterien ergeben. So wurden vor allem bei den Outdoor- und
den Military Simulation-Varianten auch andere aus militdrischen Bereichen Gbernommene
Merkmale und Requisiten gefunden. Die teils mehrtédgigen MilSim und Szenario-Varianten,
die im europédischen Ausland oder den USA gespielt werden, weisen eine starkere
Ahnlichkeit mit realen Kampfhandlungen auf als Spiele, die in Deutschland stattfinden und
einen hohen Grad an Professionalisierung und Versportlichung aufweisen.

Insbesondere innerhalb der deutschen Turnier-Paintballszene finden sich keinerlei
Assoziationen zu militarischen Inhalten oder Hinweise auf Gewaltaffinitdt — das Gegenteil ist
der Fall. Die AuBendarstellung der Spielergemeinschaften und Interessengruppen sieht sich
in Folge der Verbotsdiskussion im Zusammenhang mit dem Amoklauf in Winnenden im Jahr
2009 einem intensiven Normalitdtsdruck ausgesetzt, auf den das Gros der Spieler mit einer
sehr bewussten Orientierung an und Betonung von Fairness, Sportlichkeit, Teamgeist und
politischer Neutralitét reagiert. Inwieweit dieses kommunizierte Selbstverstandnis erst durch
den AuBendruck der Diskussionen um Verbote und Beschrankungen von Paintball
entstanden ist, braucht hier nicht entschieden zu werden. Allerdings haben sich die
Spielergemeinschaften dem von ihnen empfundenen Druck nicht durch Verlegung ihrer
Aktivitdten ins benachbarte Ausland oder durch ein Abwandern in Grauzonen der Legalitat
entzogen, sondern sind bemuht, sich normkonform zu verhalten und zu prasentieren.

Ob nun andererseits die Softair-Spielergemeinschaften, die an einer solchen — auch
durchaus werbewirksamen — Selbstdarstellung kein Interesse zeigen und sich stattdessen
auch mittels militérisch assoziierter Wort- und Bildsprache in Szene setzen, gleichzeitig ein



Bedrohungs- und/oder Geféahrdungspotential darstellen, kann bezweifelt werden. Denn auch
wenn das Bildmaterial verschiedener Internetprdsenzen martialisch erscheint und sich
zumindest auf den ersten Blick kaum von realen Szenen militarischer Kampfhandlungen
unterscheidet, so darf doch bei aller Ahnlichkeit der entscheidende Unterschied zur (Kriegs-)
Realitat nicht aus dem Blick geraten.

Die Faszination (nicht nur Jugendlicher) fir Waffen erscheint gerade dann bedenklich, wenn
die Beschaftigung mit militdrischen Inhalten nicht nur die Freizeit dominiert, sondern
infolgedessen auch die schulischen oder beruflichen Aktivitaten zu Lasten dieser Faszination
in den Hintergrund der Tagesplanung treten.

Die Waffenfaszination, so scheint es, ist bei denjenigen, die Softair-Waffen sammeln
oder/und mit ihnen spielen, weit starker ausgepragt als bei Paintball- und
Laserdromespielern. Nach Ansicht der Verfasser liegt das eigentliche Geféahrdungspotential
dieser Waffen nicht so sehr in ihrer — durch entsprechende Schutzausriistung minimierbaren
— abstrakten Verletzungseignung begrindet, sondern in ihrer Verwechselbarkeit mit
Feuerwaffen, der ein erhebliches Bedrohungspotential innewohnt. Unter diesem
Gesichtspunkt kann diese ,realititsnahe® Nachbildung einer Waffe eine reale

Gefahrensituation herbeifuhren (vgl. Teil 11l 2.3).

In Bezug auf die Taten jugendlicher Amoklaufer fallt auf, dass sich bei einigen von ihnen
Softair-Waffen fanden, aber bei keinem der Tater eine Beschaftigung mit Paintball oder
Laserdrome bekannt geworden ist. Zudem zeigt sich, dass diese Jugendlichen zwar als eher
kontaktarm, isoliert und wenig teamfahig beschrieben werden, aber nicht als produktiv
verhaltensaufféllig. (vgl. Teil | 3.4). Eine spielerische, sportliche Betatigung in einer Gruppe,
die Kommunikationsbereitschaft und -befahigung voraussetzt und das damit verbundene
Herbeiflihren einer Konkurrenzsituation, ware flr derart charakterisierte Jugendliche eine

eher Uberraschende Wahl der Freizeitgestaltung.



Teil I Bestandsaufnahme der einzelnen Spiele:

Paintball/Gotcha, Laserdrome, Airsoft/Softair

Paintball/Gotcha, Airsoft/Softair und Laserdrome sind Sport- bzw. Freizeitaktivitaten, die
jahrlich von vielen Menschen im In- und Ausland betrieben werden.

Wenngleich samtlich in den USA entstanden, so unterscheiden sich die Spiele nicht nur
hinsichtlich ihrer jeweiligen Spielmodalitdten, sondern es zeichnen sich auch einige regionale
Differenzierungen bei den gegenwartigen Spielvarianten ab.

Sowohl in der kriminologischen, soziologischen und psychologischen Fachliteratur als auch
im Bereich spielbeschreibender Handblcher existiert, auch international, nur wenig reliables
Material, so dass zur Informationsgewinnung auch auf die jeweiligen Internetprasenzen von
Veranstaltern, Vereinen und anderen aktiven Spielern und Spielergemeinschaften als Quelle
zurtickgegriffen werden muss.

Die Angaben, die auf den einschlagigen Homepages und in den Fachblchern und -
zeitschriften der Spielteilnehmer gefunden wurden, widersprechen sich teils inhaltlich, teils in
Bezug auf das Zahlenmaterial. Bei Sichtung und Vergleich der Internetprdsenzen wurde
deutlich, dass hier eine Art ,Stille-Post-Phanomen® zu konstatieren ist: Die Ersteller der
Seiten schreiben die Informationen in leicht modifizierter Form bei anderen Erstellern ab, und
so ergibt sich ein nahezu geschlossener Kreis aus gegenseitigen Verweisen. Auf der Basis
einer Gesamtschau der verflgbaren Studien, Gutachten, Fachzeitschriften und
Internetprdsenzen werden im Folgenden zunédchst die einzelnen Spielformen dargestellt. Die
jeweils verwendeten technischen Ausrlistungsmaterialien, insbesondere die zuldssigen (und
die tatsachlich genutzten) Waffen, die verwendete Munition und die von den Spielern
getragene Schutzausristung und Kleidung stehen dabei im Vordergrund. Unterschiede
bezlglich der Spielmodalitdten in Deutschland werden, so sie zu beobachten sind, im
Vergleich zum europaischen Ausland und den USA erdrtert.

Auf der Grundlage dieser Ausdifferenzierung erfolgt eine erste Einschatzung der —
madglicherweise spielspezifischen — Verletzungs- und Gefédhrdungspotentiale.



1. Paintball/Gotcha

Die Begrifflichkeiten zur Benennung des Spiels sind in der vorliegenden Literatur durch einen
teilweise uneinheitlichen Sprachgebrauch gekennzeichnet — so werden die Bezeichnungen
,Paintball“ und ,Gotcha“ teils synonym als unterschiedliche Namen fir das gleiche Spiel
verwendet.

Der Begriff ,Gotcha“, abgeleitet aus der im amerikanischen Sprachgebrauch gangigen
Verkurzung von | got you“ (zu Deutsch: ,Ilch hab dich“ bzw. ,Ich hab dich erwischt®; vgl.
Steinmetz 2000: 2), bezieht sich auf die Spielweise. Der Begriff ,Paintball“ bezieht sich
dagegen auf die im Spiel verwendeten ,Farbkugeln®, die als ,Spielmunition® der farblichen
.,Markierung“ eines Spielers der gegnerischen Mannschaft dienen (vgl. Lorig/Vogelgesang
2010: 241).

Mit ,Gotcha“ wird meist die Outdoor-Spielvariante (,Woodland“ vgl. 1.2.9) in Feld und Wald in
Verbindung gebracht, wahrend ,Paintball“ sich eher auf artifizielle Konzeptfelder oder -hallen
bezieht (vgl. Bulowski 2009: 2)." Eine andere Unterscheidung trifft Daniel Maiberg (2006: 8),
wonach es bei ,Gotcha“ um das Nachspielen teils militarischer Szenarien gehe, wahrend
beim ,Paintball“ der Sportgedanke in den Vordergrund trete.?

Im US-amerikanischen Raum findet sich zudem vereinzelt auch eine begriffliche
Gleichsetzung von ,Paintball* und ,Softair/Airsoft* (Larsen 2008: Titel), obwohl beide Spiele
nach unterschiedlichen Regeln und mit unterschiedlicher Ausristung gespielt werden (vgl.
3.).

Im Folgenden wird einheitlich der Begriff ,Paintball“ zur Bezeichnung aller Varianten des
Spiels (vgl. 1.2.1 bis 1.2.10) mit Farbkugeln verwendet. Fir die Spielerinnen und Spieler wird
hier aus Lesbarkeitsgrinden einheitlich der Begriff ,Spieler® bzw. ,Teilnehmer® fur beide

Geschlechter benutzt.

1.1 Entstehungsgeschichte, Weiterentwicklung, Verbreitung
Seinen Ursprung hat das Spiel in den USA, wo die Markiergerate (vgl. Abb. 1) seit den

1970er Jahren im Forstwesen und vom Landwirtschaftsamt zur Kennzeichnung von Baumen
eingesetzt werden.® Die farbigen Markierungen dienen der Orientierung bei Wegebau und
Landschaftsplanung oder auch zu Forschungszwecken. In der amerikanischen
Viehwirtschaft kommen die Markiergerate auch zum Einsatz, um Rinder (Schlachtvieh) zu

kennzeichnen.

! Vgl.: Dennis Kbnig, Deutscher Paintball Verband e.V., zit. nach Lorig/Vogelgesang (2010: 241).

2 Stefan Bulowski setzt in seiner Diplomarbeit (2009: 2): “Untersagung von Paintballspielen — eine Analyse zur
aktuellen Rechtslage aus der Sicht der Rechtsprechung und der Literatur im Vergleich”, den Begriff “Gotcha” mit
dem szenischen Spielen gleich.

3 Solche Farbzeichen an Baumen kann man auch in deutschen Waldern finden. Hier werden sie jedoch, wohl
wegen der kleineren Wirtschaftsflachen, manuell angebracht.



Abb. 1: Das erste Markiergerat*

Zu welchem Zeitpunkt die Farbmarkierer das erste Mal spielerisch ihrem urspringlichen
Zweck entfremdet wurden, ist nicht dokumentiert. Im Laufe der Zeit wurden diese
Kennzeichnungsgerate umfunktioniert: Das Werkzeug wurde als Spielzeug benutzt, mit dem
sich die Arbeiter gegenseitig markierten. Daraus hat sich, wie sich dem amerikanischen
Online Paintball-Magazin ,Action Pursuit Games* entnehmen lasst, die Urform des Paintball
entwickelt.®

Laut Angaben dieses Magazins wurden die ersten Paintballs in den 1960er Jahren in den
USA hergestellt. Mit Hilfe dieser Farbkugeln sollte es den Waldarbeitern ermdéglicht werden,
schwierig zu erreichende Baume aus der Distanz farblich zu markieren. In den 1970er
Jahren wurde das speziell fiir das Paintballspiel konstruierte Markiergerat entwickelt.® 1981
fand in Henniker, New Hampshire, das erste organisierte und éffentliche Paintballspiel statt.
Daraufhin erfuhr diese Freizeitbeschaftigung einen Zuwachs an Bekanntheit und Popularitat.
Einige Teilnehmer dieses ersten Spiels gelten als Griindungsvéater des Paintball: Der
Sportartikelhdndler Bob Gurnsey, der Schriftsteller Charles Gaines und der Bérsenmakler
Hayes Noel organisierten das Spiel in ihrem Freundeskreis. Die Absicht war, ein
spannungsreiches Spiel zu erfinden, bei dem ein Uberlebenstraining simuliert wird (Atwill
1987: 7 (Vorwort von Gaynes)). Zu diesem ersten Spiel wurden, auBer den drei oben
genannten, neun weitere Manner eingeladen. Jeder von ihnen zahlte 175 US-$, um die
Kosten fiir Ausriistung, Verpflegung und Getranke zu decken.” In New Hampshire wurde die

4 Abbildung in Action Pursuit Games, Online-Paintballmagazin: http://www.actionpursuitgames.com/images/
stories/content/archives/history-2.jpg. Sdmtliche zitierten Online-Quellen wurden letztmalig am 20.11.2010
aufgerufen.

® (K.A.) in Action Pursuit Games, http://www.actionpursuitgames.com/index.php?option=com_content&task=view
&id=49&Itemid=42.

® Ein erster Schritt zur Kommerzialisierung des Paintball-Spiels erfolgte 1971 in den USA: James Hale entwickelte
im Auftrag der Daisy Manufacturing Company, das heute vorwiegend Airsoft-Waffen anbietet
(http://www.daisy.com), ein speziell fir das Paintballspiel konstruiertes und spater patentrechtlich geschitztes
Markiergerat.

7 (K.A.) in Action Pursuit Games, http://www.actionpursuitgames.com/index.php?option=com_content&task=view
&id=49&Itemid=42.
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Urform des Paintball, das so genannte ,Capture the Flag“ (vgl. 1.2.1) gespielt (vgl. Davidson
2009: 10).

Die Organisatoren des New Hampshire-Spiels wollten so die Verfolgungsjagdspiele ihrer
Kinderzeit wiederbeleben (Atwill 1987: 25). Ein Jahr nach dem Spiel in New Hampshire
entstand in Rochester, New York, das erste Paintballfeld und auch eine erste Halle. 1983
fand das erste Turnier mit einem Preisgeld in Héhe von 14.000 US-$ statt — damit wurde die
Teilnahme auch finanziell lukrativ.

In der Folge wurden Vermarkiung und Verbreitung des Spiels durch den Autor und
Bodybuilder Charles Gaines vorangetrieben, der 1987 die Firma ,National Survival Game
Inc.“ griindete, benannt nach der von ihm propagierten Spielweise (NSG).? Bereits 1983 — im
Jahr der ersten Paintball-Meisterschaft — wurde das erste Feld auBerhalb der USA, in
Toronto, Kanada, in Betrieb genommen. In den kommenden Jahren entstanden auch auf
anderen Kontinenten die ersten Paintballfelder, zuerst in Australien. Dort wurde die
Bezeichnung ,Skirmish Games® (zu Deutsch: Gerangel, Scharmitzel) verwendet, die
auBerhalb Kanadas teils fir das Softair-Spiel, teils fir Szenario-Spiele gebrauchlich ist (vgl.
3.1). 1985 erreichte die neue Freizeitaktivitat Europa: In England wurden Spielfelder erdffnet
(vgl. Lorig/Vogelgesang 2010: 245).

Parallel zur Popularisierung und Kommerzialisierung von Paintball setzte nun auch eine
Entwicklung zu einem héheren Organisierungs- und Professionalisierungsgrad von Spiel und
Spielern ein: 1988 wurde die International Paintball Player Association (IPPA) gegriindet,
eine Non-Profit Organisation, die die Einflhrung von Sicherheitsrichtlinien sowie deren
Internationalisierung vorantrieb sich bis heute der Férderung des Spiels widmet und
Fortbildungen anbietet.® Im Jahr 1992 griindeten 16 professionelle Teams'® in Chicago die
.National Professional Paintball League“ (NPPL) (vgl. Davidson 2009: 11), die neben der
,Paintball Sports Promotion* (PPS) eine der beiden groRen Paintball-Ligen der USA ist."

In Deutschland kam es 1989 auf Initiative von hier stationierten US-Soldaten, die das Spiel
aus ihrer Heimat kannten, zu den ersten Vereinsgrindungen. Seit 1995 werden auch
hierzulande Ligaspiele durchgefihrt (Entwicklung und Ausdifferenzierung der deutschen
Verbandsstruktur wird in Teil Il dieses Gutachtens erértert). Im Jahr 2000 fand die erste

8 (K.A.) in Action Pursuit Games, http://www.actionpursuitgames.com/index.php?option=com_content&task=view
&id=49&ltemid=42.

Inspiriert wurde Gaines dazu u.a. durch die Novelle ,The Most Dangerous Game* von Richard Conell. Vgl.: John
Amodea, Paintball X3:
http://history.paintballx3.com/index.php?option=com_content&view=article&id=153&Itemid=60. Diese soll sich
von der heute ublichen durch eine ,Jeder gegen jeden“-Taktik, dhnlich der ,Elimination®-Variante (vgl. 1.2.2.4),
ausgezeichnet haben. Bei der heute vorherrschenden Spielform scheinen eher Teamgeist und Taktik die
Spielkultur zu dominieren.

® Simone Ernzer, Rudi Gerlach, Artikel ,Paintball, die Geschichte“ im Online-Magazin ,,Sport2.de*,
http://www.sport2.de/trends/ansicht/date/2010/03/29/artikel/paintball-die-geschichte-1.html.

1% (K.A.) National Professional Paintball League, Huntington Beach, Kalifornien: http://www.nppl.com/about-us.
" (K.A.) Paintball-Info CH: http://www.paintball-info.ch/paintball.ntml. Homepage der PSP: http://pspevents.com.
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Deutsche Meisterschaft statt, die seither jahrlich ausgetragen wird (Lorig/Vogelgesang 2010:
246).

Parallel zu der beschriebenen Entwicklung des Paintball-Spiels hin zu mehr Organisation
und Professionalitat 1&sst sich auch ein wachsendes Interesse der Offentlichkeit an Paintball
als Sportereignis beobachten. Wahrend vorher nur die Méglichkeit bestand, die Spiele bei
kommerziellen Anbietern oder bei den Turnieren, also live und vor Ort, zu beobachten, kann
man in den USA die entsprechenden Wettkdmpfe seit 1996 auch per Fernsehibertragung
verfolgen (Davidson 2009: 11). Seit 2007 werden auch in Deutschland die Bundesligaspiele
der Deutschen Paintball Liga (DPL) Uiber Satellit und im Regionalfernsehen ausgestrahlt.'
Daneben kann auch durch das Internet eine breite Offentlichkeit erreicht werden. Auf den
Prasenzseiten der Vereine und auf den groBen Videoportalen sind zahlreiche Aufnahmen
von Turnieren und Amateurspielen abrufbar. Das Videoportal YouTube zeigt im September
2010 bei Eingabe des Suchbegriffs ,Paintball* 294.000 Treffer an.”® Im Portal MyVideo
wurden 2.182 Eintrage gefunden.' Zudem kénnen sich Interessierte im Netz seit 2008
Turnierspiele per Livestream ansehen.'

Mit der zunehmenden Professionalisierung und gestiegenen o6ffentlichen Wahrnehmbarkeit
hat sich auch die Anzahl der aktiven Teilnehmer erhdht. Hinsichtlich der aktuellen
Spiel(er)landschaft variieren die Angaben in der vorliegenden Literatur. Tatsachlich hat sich
seit den 1980er Jahren die Anzahl der Spielstatten auch auBerhalb der USA vervielfacht.
Insbesondere in Deutschland, England, Frankreich, den Niederlanden, Skandinavien und
Spanien, dort vor allem auf Mallorca, sind seither o6ffentliche Spielgelande und -hallen
entstanden (vgl. Steinmetz 2000: 2f.).

Nach Angaben der Deutschen Paintball Liga (DPL) werden in Deutschland derzeit 150
Spielfelder betrieben und von rund 50.000 aktiven Spielern genutzt (Petry 2009: 6), diese
Zahlen legen auch Lorig/Vogelgesang (2010: 240) zugrunde. Maiberg (2006: im Vorwort)
geht von 60.000 aktiven Spielern in Deutschland aus. Da die genannten Autoren ihre
jeweilige Informationsquelle nicht angeben, ist davon auszugehen, dass es sich hierbei um
Schéatzwerte handelt. Reliableres Zahlenmaterial steht nicht zur Verfiigung.'®

Noch deutlichere Unterschiede weisen die Daten bezliglich der européischen und weltweiten
Anzahl von Paintballspielern auf: Wahrend Maiberg (2006: im Vorwort) von europaweit rund
3 Mio. und weltweit mindestens 18 Mio. aktiven Spielern ausgeht, halten Lorig/Vogelgesang

"2 Vgl.: Auskunft per E-Mail vom 20.09.2010 vom Pressesprecher Nikos Arnautis des Senders Rhein-Main-TV;
Sebastian Skorzak, Michael Frils, Monsters of Paint http://www.monsters-of-
%aint.de/moduIes.php?name:News&fiIe=article&sid=39.

YouTube: http://www.youtube.com/results?search_query=paintball&aqg=f.
' MyVideo: http://www.myvideo.de/Videos_A-Z?searchWord=paintball.
'® Videoarchiv und Paintball-Turnier Livestream unter: .Paintball Videos —Play hard, stay sexy!“, http://www.pb-
videos.de/.
'® Die Deutsche Paintball Liga, Geschaftsfithrer Stefan Maiwald, gibt unter http:/www.dpl-
online.de/index.php/home/historie die (wohl jéhrlichen) Wachstumsraten von Spieler, Teams, Spielfeldern und -
klassen an. Auf eine Darstellung wurde an dieser Stelle wegen der Unklarheit/schweren Interpretierbarkeit der
Daten bzw. Schatzungen verzichtet.
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(2010: 245) eine Schatzung von lediglich mehreren Hunderttausend aktiven Spielern
weltweit far realistisch. Fir die USA wird — wiederum ohne Quellenangabe — von ca. 8 Mio.
aktiven Spielern berichtet."’

Nach Angaben der DPL soll Paintball nach Inline-Skating und Skateboarding die
drittbeliebteste so genannte Extremsportart weltweit sein (Petry 2009: 6, vgl. Abb. 2). Damit
nimmt die Organisation Bezug auf Datenmaterial der SGMA (Sporting Goods Manufacturers
Association), die seit sechs Jahren einen jahrlichen Report zum Thema Paintball in den USA

veroffentlicht.®

Abb. 2: Beliebteste Extremsportarten in den USA'™
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Das Paintballmagazin Action Pursuit Games berichtete 2002 unter Berufung auf die SGMA
fir das Jahr 1998 von 5,9 Mio. Paintballspielern in den USA, fiir das Jahr 2001 wurden 7,6
Mio. angegeben.®® Im aktuellen SGMA-Report wird fiir das Jahr 2009 die Zahl der
Gelegenheitsspieler in den USA mit 4.552.000 angegeben. 1.710.000 spielen dem Bericht
zufolge regelméaBig Paintball (Paintball Participation Report 2010: 3).

7 'Vgl. Benjamin Viets, The Dons, North Germany Paintball Team e.V., http://www.thedons-
ev.de/was_ist_paintball.php.

'® SGMA, groBer US-amerikanischer Zusammenschluss von Sportartikelherstellern und -handlern,
http://www.sgma.com/reports/69_Paintball-Participation-Report-2010.

'? Grafik der SGMA aus Action Pursuit Games,

http //www.actionpursuitgames.com/index.php?option=com_content&task=view&id=57&Itemid=50.

In der Reihenfolge ihrer Beliebtheit: Inlineskaten, Skateboardfahren, Paintballspielen, Kletterwand-Sport,
Snowboarden, Mountainbikefahren, Gelandelauf, BMX-Rad-Fahren, Wakeboardfahren, Rollschuh-Hockey,
Bergsteigen, Segeln/Windsurfen. Action Pursuit Games (k.A.), http://www.actionpursuitgames.com/index.php?
option=com_content&task=view&id=56&Itemid=50.
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1.2 Das Spiel und seine Varianten

Beim Paintballspiel handelt es sich in seiner urspringlichen Form um die auch gegenwartig
am weitesten verbreitete Spielweise des ,Capture the Flag® (deutsch: ,Erobere die Fahne®).
Diese Grundform wird auch in den (deutschen) Ligen gespielt.?’ Zwei gegnerische
Mannschaften — bestehend aus drei, finf oder sieben Spielern — treten sich auf den
entgegen gesetzten Seiten eines ca. 40m x 60m groBen Spielfeldes gegendiber (vgl. Maiberg
2006: 99). Am haufigsten wird mit Funf-Personen-Mannschaften gespielt. Die Drei-
Personen-Variante wird von Anfangern (,Rookies®) bevorzugt, denn je mehr Spieler
teilnehmen, desto hdéher sind auch die Anspriiche an eine professionelle Spieltaktik und an
die Kommunikationsfahigkeit der Spieler untereinander; der Ablauf wird mit steigender
Teilnehmerzahl komplexer.

Das Ziel des Spiels besteht darin, die Fahne der gegnerischen Mannschaft, die sich in deren
Startbereich des Feldes befindet, in den gegentiber liegenden eigenen Startbereich zu holen.
Bei manchen Spielvarianten erflllt ein zu driickender Buzzer (Summer) die Funktion der
Fahne. Mit Hilfe von Farbmarkierern kann jeder Teilnehmer Spieler der gegnerischen
Mannschaft kennzeichnen, um auf diese Weise deren Vordringen zur eigenen Flagge zu
verhindern. Wird ein Spieler sichtbar mit Farbe markiert (dieser ,Splat* muss mindestens Ein-
Euro-MlinzengréBe aufweisen), scheidet dieser unmittelbar darauf aus dem Spielgeschehen
aus, d.h. er muss das Spielfeld verlassen und sich an dessen Rand, in die so genannte ,Out
Man Zone“ oder ,Safety Zone“ begeben (Maiberg 2006: 71). Damit die Mitspieler sofort
erkennen, dass ein Spieler getroffen bzw. markiert wurde, legt dieser eine Hand auf seinen
Kopf, wenn er das Feld verlasst. Welcher Kérperteil mit Farbe markiert wurde, spielt dabei
keine Rolle.

Auf dem Spielfeld befinden sich diverse meist mannshohe Gegenstande, z.B. aufblasbare
Kunststoffsacke (,SupAirs®, vgl. Abb. 3) oder Autoreifenstapel, die mit Sand beschwert und
fest im Boden verankert werden. Sie fungieren als Hindernis (,Obstacle®) einerseits, dienen
den Spielern aber auch als Deckung (vgl. Abb. 4). Die SpielUbersichtsplane (,Fieldlayouts®)
werden vor Turnieren und Meisterschaften von den Veranstaltern online zum Herunterladen
bereit gestellt, damit die Spieler ihre Taktik an das jeweils gewahlte Setting anpassen

kdnnen.

21 vgl.: Stefan Maiwald, Deutsche Paintball Liga, http:/www.dpl-
online.de/images/stories/Bezirksliga_Info_web.pdf.
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Abb. 3: Fieldlayout* fiir ein NPPL-Spiel in Huntington Beach, Kalifornien 2008%

s 5 el

Wahrend des Spiels verstandigen sich die Mannschaften untereinander durch Zurufe und
Handzeichen Uber Angriffs- und Deckungstaktiken. Dabei werden h&ufig von den Teams
entwickelte Geheimsprachen in Form von Gesten oder verbalen Codes benutzt, um die
gegnerische Mannschaft Gber die eigene Taktik im Unklaren zu lassen (Maiberg 2006: 94).

#2 Solche Fieldlayouts von anstehenden Spielen werden von Organisationen und in privaten Blogs veroffentlicht.
Blog Paintball Extreme Game, http://2.bp.blogspot.com/_CZVATnGTmFY/R7yv-
GRfCvI/AAAAAAAAARQ/z0Vn59DUL9s/s1600-h/paintball-field-nppl-2008-huntington-beach-3d.jpg.
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Abb. 4: Ein Spieler sucht Deckung hinter einem SupAir-Obstacle®

Ziel des Spiels ist es, die Fahne der gegnerischen Mannschaft in den eigenen Spielbereich
zu bringen. Die Anzahl der Treffer ist dabei nicht entscheidend. Nach Angaben der
Deutschen Paintball-Liga (DPL) ist das Spiel nach einer 15-minttigen Sicherheitseinweisung
fiir jeden leicht erlernbar.?*

Die Schiedsrichterrolle Ubernimmt der so genannte ,Marshall“. Seinen Anweisungen ist
unbedingt Folge zu leisten. Wie der Schiedsrichter beim FuBball trifft der Marshall
Tatsachenentscheidungen, die nicht verhandelbar sind (Lorig/Vogelgesang 2010: 245). Er
entscheidet u.a. darliber, ob eine regelkonforme Markierung zu Stande gekommen ist oder
nicht. Der Marshall verhangt auch Strafen flr RegelverstoRe (,Cheats®), wie z.B. das
Wegwischen eines Farbtreffers, um einem Ausscheiden zu entgehen (Lorig/Vogelgesang
2010: 244). Bei offiziellen Turnieren werden acht Marshalls und ein Head-Marshall
eingesetzt. In Hallen oder auf Spielfeldern Gbernehmen meist Mitglieder des Hausteams die
Spielleitung.?®> Damit der Marshall weithin erkennbar von den Spielteiinehmern zu
unterscheiden ist, trégt er wahrend seines Einsatzes im Spiel ein Trikot mit Blockstreifen (vgl.
Abb. 5)%

% hitp://farm4.static.flickr.com/3193/2606447614_41afb35706.jpg.

24 Stefan Maiwald, DPL GmbH, Lahnstein, http:/www.dpl-online.de/index.php/home/paintball_.

%5 Ralf Ohlendorf, ,Paintballsports* Wachtberg (Shop), http://www.paintball-sports.eu/pg68.html.

%6 Manfred Ulrich (GF), MAXS GmbH Friedberg, vgl. http://www.maxs-sport.com/paintball-shop/details.asp?
Sprache=d&sessionid=118402090624070966249655&artikelnr=772-021-2X.
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Abb. 5: Marshall-Trikot?’

Ml

Speedballfelder (vgl. Abb. 3) sind ca. 80m x 80m groB.?® Teils sehen interne Regeln vor,
dass ein Fiinf-Spieler-Feld 50 bis 80m breit und 120 bis 200m lang sein sollte.?® Die
FeldgréBe variiert in proportionaler Abhangigkeit von der jeweiligen Mannschaftsstarke. Bei
den europaischen Meisterschaften, den Millennium Series, sind verbindliche Regelungen zur
Feldgestaltung vorgegeben. Feldabmessungen sind in drei GréBen mit jeweils mindestens
35 Hindernissen zulassig: 46m x 38m, 55m x 33m oder 55m x 20m.*°

Bei den so genannten ,Big Games” mit mehreren 100 oder auch Uber 1000 Teilnehmern wird
naturgeman ein gréBeres Areal bendtigt als bei einem Sechs-Personen-Spiel. Alle offiziellen
Spielfelder sind durch Netze oder Mauern nach auBen begrenzt, um fehlgehende Bélle
innerhalb des Spielraums zu halten und um keine am Spiel unbeteiligten Personen zu

gefahrden (Lorig/Vogelgesang 2010: 242ff.).

Die Spieldauer hangt von der Spielvariante ab: Ein Speedball-Match kann bereits nach drei
bis zehn Minuten entschieden werden, Capture the Flag dauert zwischen funf und zwanzig
Minuten.®’ Und ein Big Game in einem Woodland-Szenario dauert mehrere Stunden,
manchmal auch mehrere Tage. Die kommerziellen Hallen- und Feldbetreiber bieten selten
Stundentarife, sondern meistens Tagespreise an.

Anstelle einer wenig aussagekraftigen Enumeration werden im Folgenden die gangigsten
Spielarten beschrieben. Die ersten vier Varianten lassen sich zunachst anhand der jeweils
angewandten Spielregeln unterscheiden. Eine weitere Differenzierungsebene ergibt sich
hinsichtlich der Gestaltung des Spielfeldes (1.2.1 bis 1.2.4). Faktisch werden die

unterschiedlichen Spielregeln mit den verschiedenen raumlichen Settings kombiniert.

%" Manfred Ulrich (GF) MAXS GmbH Friedberg, http:/www.maxs-sport.com/Prd250/772-022.jpg.

#8 Sascha Jurek im Online-Magazin ,Fun Sporting,
http://www.funsporting.de/Sports/trendsport/Paintball/paintball.html.

29 Vgl. Matthias Schott, Paintball-Elite, http://www.paintball-elite.net/regeln.pdf.

% Die Spielregeln kdnnen hier heruntergeladen werden: http:/www.millennium-series.com/downloads/rules.pdf.
3! Harald Guntermann, ,Paintball, Spielarten und Varianten®, http://www.experto.de/freizeit-
hobbys/paintball/paintball-spielarten-und-varianten-5794.html.
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1.2.1 Capture the Flag

Wenngleich es sich um die (unter 1.2 bereits beschriebene) Grundform des Paintballspiels
handelt, stellt diese doch nur eine der im Laufe der Zeit von den Spielern entwickelten
Varianten des Paintballs dar. ,Capture the Flag”“ wird weltweit am haufigsten bei Turnieren
gespielt, laut Experto.de bei ca. 95 % der Wettkdmpfe.*

1.2.2 Centerflag

Anders als bei Capture the Flag spielen in dieser Spielvariation zwei gegnerische
Mannschaften um eine einzige Fahne, die ,Centerflag®, die sich zu Spielbeginn in der
Feldmitte befindet und in das gegnerische Feld (,Base®) gebracht werden muss. Diese
Abwandlung wird auch in Deutschland gespielt, und zwar unter der Vorgabe eines Zeitlimits,
so dass das Ergebnis auch ein Unentschieden sein kann (vgl. Lorig/Vogelgesang 2010:
244). Centerflag wird auch haufig bei Turnieren mit kleinen Teams (drei- bis flnfkdpfig)
gespielt. In Frankreich soll diese Variante besonders beliebt sein.®

1.2.3 Last Man Standing

Anders als bei den bisher vorgestellten Spielvarianten spielen bei dieser Form einzelne
Personen gegeneinander. Ziel des Spiels ist es, als letzter unmarkierter Spieler — ,Last Man
Standing“ — auf dem Feld zu bleiben. Entsprechend hangt die Spieldauer vom Verlauf ab.

1.2.4 Elimination (Ausscheidung)

In dieser Spielvariante ist es das Ziel jeder Mannschaft, alle gegnerischen Spieler zu
markieren. Bei dieser Abwandlung geht es also auch nicht um das Sichern einer Flagge,
sondern um das ,Eliminieren“ der Gegenspieler. Die Spielregeln dhneln dem im schulischen
Sportunterricht immer noch beliebten ,Volkerball, bei dem ebenfalls die Spieler der
Gegenmannschaft ,abgeworfen* werden.** Das Spiel endet, wenn alle Mitglieder einer
Mannschaft ausgeschieden sind. Bei dieser Abwandlung gerdt das Teamplay in den
Hintergrund.

1.2.5 Speedball

~opeedball“ gehért zu den Outdoor-Spielen und wird in der Feld- oder Waldvariante gespielt
(Maiberg 2006: 65-69). Bei dieser Spielart dienen daher vor allem Tonnen, Strohballen und
Holzpaletten als Deckung. Das Spielfeld ist Ubersichtlich, plan und eher klein, so dass keine
groBen Entfernungen zu Uberwinden sind. Die Besonderheit besteht darin, dass das Spiel
sehr schnell gespielt wird, daher der Name und seine Beschreibung als adrenalingeladen.

%2 Harald Guntermann, ,Paintball, Spielarten und Varianten®, http://www.experto.de/freizeit-
hobbys/paintball/paintball-spielarten-und-varianten-5794.html.

Harald Guntermann, ,Paintball, Spielarten und Varianten®, http://www.experto.de/freizeit-
hobbys/paintball/paintball-spielarten-und-varianten-5794.html.
3 vgl.: Turn- und Sportunterricht CH, (k.A.), http://www.sportunterricht.ch/lektion/spielen/spielen6.php; G. Bittner,
Die schnelle Sportstunde, http://www.die-schnelle-sportstunde.de/voelker.htm.
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Die Spielzeit betragt oft nur wenige Minuten und in dieser kurzen Zeit werden enorm viele
Paintballs abgegeben (Maiberg 2006: 47). Speedball als Feldvariante verdrange in den
meisten Landern zunehmend die im Wald gespielte Variante, schreibt Maiberg (2006: 46f.).
Tats&chlich wird die Uberwiegende Zahl der Turniere auf solchen Feldern gespielt, da sie fir
den Veranstalter leicht zu verwalten und die Hindernisse einfach zu bewegen sind. Im
Gegensatz zu Woodlandspielfeldern ist hier auch fiir Zuschauer ein Uberblick (iber Feld und
Spielgeschehen méglich.*®

1.2.6 SupAir/Sup’Air

Diese Spielform wird seit 1996 — ahnlich wie Speedball — auf einer ebenen Flache, auf
Rasen oder Kunstrasen gespielt. Der Begriff ,SupAir bezieht sich auf das spezielle Material,
aus dem die Hindernisse gefertigt werden: Die aufblasbaren Obstacles bestehen aus einem
weichen, nachgiebigen Kunststoff. So soll das Risiko minimiert werden, sich an den
Deckungsobjekten zu verletzen. Zudem prallen fehlgegangene Paintballs an dem Material
ab, anstatt zu zerplatzen. Die Deckungsobjekte sind meist farbenfroh gestaltete Zylinder,
Kegel oder Schlauche.®* Zuvor wurden iiblicherweise wassergefiillte Kunststoff-Hindernisse
verwendet; seit 1998 sind jedoch diese SupAir-Deckungsobjekte Ublich (so genanntes
,Hipfburg-Prinzip*, vgl. Abb. 3 und 4).%

1.2.7 Reball

,Reball“ bezeichnet ebenfalls keine eigene Spielvariante im Sinne abgewandelter Regeln,
sondern bezieht sich auf die Art der verwendeten Munition (vgl. Abb. 6). Anstelle der
Farbkugeln werden Gummiballchen verwendet. Diese haben das gleiche Gewicht wie die
Paintballs und ein ahnliches Flugverhalten. Aus Spielersicht bieten diese Gummiballe den
Vorteil, dass sie weniger Schmutz hinterlassen (keine Farbflecken, weniger
Reinigungsaufwand) und auch kostenglnstiger als die Farbkugeln sind, da sie gewaschen
und wiederverwendet werden kénnen.®® Die Kugeln sind auf freiem Gelédnde schwierig zu

finden, daher wird Reball in Hallen gespielt.

% (K.A.), http://wiki.pbportal.de/index.php/Portal:Spielformate.

% Stefan Maiwald (geschaftsfiihrender Gesellschafter), DPL GmbH, http:/www.dpl-
online.de/index.php/home/paintball_.

% Stefan Maiwald (geschaftsfiihrender Gesellschafter), DPL GmbH, http:/www.dpl-
online.de/index.php/home/paintball_.

% Hartmut LaB (Ansprechpartner) Paintballsportclub Stralsund e.V., vgl.: http://www.paintball-
stralsund.de/index.php?mode=reball.
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Abb. 6: Wieder verwendbare Reball-Munition®

1.2.8 Hyperball

~Hyperball“ ist eine Abwandlung des Speedballs. Als Hindernisse/Deckungsobjekte werden
Kunststoffrohren vertikal und horizontal auf dem Spielfeld installiert. Diese kdnnen
durchkrochen werden und dienen als Versteck (Maiberg 2006: 111; vgl. Abb. 7).

Abb. 7: Ein Hyperball-Spielfeld mit den typischen réhrenférmigen Hindernissen®

1.2.9 Woodland/Szenario
,Woodland“ stellt den Oberbegriff fir ganz unterschiedliche Spielvariationen dar. Deren

Gemeinsamkeit besteht darin, dass sie im Freien, also im Wald oder auf Feldern gespielt
werden. Auf dem Spielgeldnde befinden sich naturliche Hindernisse wie Baumstimpfe,
BUsche u.a., manchmal auch Gebaude. Die Spieldauer ist auf mehrere Stunden angelegt.
Haufig haben die Spielgelande ein spezielles thematisches Setting, orientieren sich
beispielsweise an einer bestimmten Film- oder Buchvorlage oder an einem historischen

%9 http://www.p8ntball.be/prodimages/Paint/ReballRental.jpg.
“0 http://www.paintballbarn.com/Media/hyperball1.jog.
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Ereignis.*’ Die Ubergange zum so genannten Szenario-Game sind flieBend, beide Begriffe
bezeichnen u.a. Spielvarianten, die Elemente von Rollenspielen (Live Action Roleplay)
aufweisen, wie dem Paintball Info Blog zu entnehmen ist. Die Spieler missen vorher
festgelegte Aufgaben l6sen. Das Markieren der gegnerischen Mannschaft flhrt dabei zwar
zu einer Schwachung des Gegners, die Uber den Sieg entscheidenden Punkte werden
jedoch durch das Erflllen der gestellten Aufgaben (,Missionen®) errungen.

Thematisch orientieren sich die Spielplots an Vorbildern aus dem Science Fiction-Genre (so
genanntes ,Dark Future) oder auch an militdrischen Konflikten.** In Deutschland und den
USA gibt es spezielle Szenario-Ligen.*® Diese Szenariospiele werden haufig in der Form von
,Big Games® gespielt, die sich durch eine hohe Teilnehmerzahl und ein entsprechend
weitlaufiges Spielgeldnde auszeichnen. Die in Europa gréBte Veranstaltung dieser Art ist das
~EuroBigGame*. Zweimal jahrlich treffen sich ca. 1.600 Teilnehmer im Ort Mahlwinkel, in der
Nahe von Frankfurt an der Oder, fir ein drei- bis viertdgiges Spiel auf einem 20 Hektar
groBen Kasernengeldnde.** Bei diesem Event wird teils in Vereins-, teils auch in
Tarnkleidung mit Camouflagedruck gespielt.*®

Fir den Bereich ,Woodland“ und ,Szenario“ lassen sich also keine eindeutigen Definitionen
formulieren. Teils werden diese synonym oder additiv mit ,Skirmish“ und/oder ,MilSim*
(»Military Simulation®) verwendet. Auf Videoportalen finden sich viele Mischformen, meist
handelt es sich um Softair-Spiele, vereinzelt auch um Paintball-Spiele, die durchaus den
optischen Eindruck militarischer Ubungen vermitteln.*® Eine weitere Kategorie, die nicht
trennscharf von MilSim und Szenario abgegrenzt werden kann, ist das Reenactment-Spiel.
Dabei werden zumindest teilweise historische Kriegsszenarien nachgestellt, z.B. aus dem
Vietnam-Krieg*’ oder dem Zweiten Weltkrieg.”® Diese Form des Schlachten-Nachstellens
kommt nach Angaben von Paintball-Info Schweiz aus den USA, wo man dabei
Schreckschuss- bzw. Softairwaffen verwendet. Mittlerweile werden Reenactment-Szenarios

*! Da hier teils auch militarische Konflikte nachgestellt werden und partiell in Tarnkleidung gespielt wird, sind die
Woodlandspieler bei anderen Paintballern oft unbeliebt und werden fir das latent paramilitarische Image des
Spiels verantwortlich gemacht.

*2 Paintball Info Blog, http://www.rettet-woodland-paintball.de/?p=516. Der Videoclip ,Blood and Bones* zeigt,
nach Angaben des einstellenden Users, Szenen von Hauserkampf und Stellungsgefechten bei einem Szenario
Big Game in Polen 2009, http://www.youtube.com/watch?v=WxG-18wa8LA&feature=related. Hauserkampf-
Szenen finden sich auch in diesem Videoclip: ,Gotchaspielfeld Nord 18.07.2009,
http://www.youtube.com/watch?v=LaTQa_hV2Sg&feature=related.

*3 Deutschland: Adventure League Germany, http://www.szenarioliga.de/. USA: Szenario Paintball Players
League, http://playuwl.com/.

* Die Teilnahmegebdihr fiir alle Spieltage bewegt sich zwischen 13 bis 16,50 €. Die Ausriistung kann fiir 20 bis
30 € komplett vor Ort gemietet werden. Vgl. Big Game Corporation Limited, Homburg, (GF: Christian Kammerer),
http://www.eurobiggame.de/de/.

*® Big Game Corporation Limited, Homburg, (GF: Christian Kammerer),
http://www.eurobiggame.de/de/galerienuebersicht.html.

46 7 B.: “Milism Paintball Day in the UK" http://www.youtube.com/watch?v=A1kDIPUHmM20. Auch: ,Paintball
Woodsball Sniper Headshot", eingestellt vom User ,2muchfreetime4irak®,
http://www.youtube.com/watch?v=WO0AhJH-pdmo.

*”'Vgl. M. Nitschke, Paintball Club Mallorca, http:/www.paintballclub-mallorca.de/paintball. html.

8 Vgl. WK2 Reenactment Forum Deutschland (,ein Forum fiir alle WK2 interessierten Re-enactoren®),
http://www.wk2-reenactment.de/forum/viewtopic.php?t=3387.
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auch mit Paintballmarkierern gespielt.*® In diesem Bereich scheint eine Diskrepanz zwischen
der AuBendarstellung des Paintballs als Sport und Spiel und tatsachlich ausgetibter Spiel-
Nebenkultur aufzutun. Dieser Befund wird in Teil Il dieses Gutachtens einer Analyse

unterzogen.

1.2.10 Turnierpaintball

Beim Turnierpaintball gelten abgewandelte Spielregeln, um zuséatzlich zu der Unterscheidung
zwischen Sieg und Niederlage eine differenziertere Leistungsbewertung durch
Punktevergabe zu ermdglichen. Die Spielzeit ist limitiert, und neben den Bonuspunkten
werden bei Regelverletzungen auch Strafpunkte vergeben, beispielsweise dann, wenn ein
Spieler einen Markierer benutzt, der die jeweils vorgeschriebene Hdchstgeschwindigkeit
Uberschreitet (Lorig/Vogelgesang 2010: 244). Vor dem Spiel wird diese Geschwindigkeit mit
einem Chronographen Uberprift (Steinmetz 2000: 19).

Bei Paintballturnieren in Deutschland kommt wahlweise das Deutsche Liga-Regelwerk oder
das der US-amerikanischen National Professional Paintball League (NPPL)* zur
Anwendung. Das deutsche Regelwerk ist an das europaische Pendant der Millennium Series
und an das des Paintball-Weltverbandes angepasst. Es enthdlt sowohl die auf den
Spielablauf bezogenen Regeln als auch dezidierte Vorgaben bezlglich der
Schutzausriistung und der Spielfeldumgebung.”’

1.3 Technische Ausriistung

FOr das Paintballspiel werden unterschiedliche technische Ausristungsgegenstande
bendtigt. Die Markierer und Paintballs dienen als Spielinstrumente, das weitere Zubehdr soll
die Akteure und am Spiel unbeteiligte Personen vor Verletzungen schitzen.

1.3.1 Markierer/Waffen und Zubehor

Auffallend ist, dass die in optischer und mechanischer Hinsicht verwendeten Luftdruck- und
Kohlendioxid-Waffen von den aktiven Paintballern nur als ,Markierer bezeichnet werden. Es
ist davon auszugehen, dass diese Wortwahl einerseits historisch bedingt ist, andererseits
bewusst gewahlt wird, um so die Funktion fir das Spiel zu betonen und den Eindruck einer
personlichen oder spielassoziierten Waffenaffinitat zu vermeiden. Im Folgenden wird fiir die
im Paintball verwendeten Gerate ebenfalls der Begriff ,Markierer verwendet, um die
Abgrenzung zu anderen Luftdruckwaffen trennscharf zu gewébhrleisten.

Bei Markierern handelt es sich waffenrechtlich um Schusswaffen mit einer Geschossenergie
von bis zu 7,5 Joule, deren Verwendung ab 18 Jahren auf ,befriedetem Besitztum® gestattet

*° paintball-Info Schweiz (k.A.), http://www.paintball-info.ch/reenactment.html.

% Das vollstandige Regelwerk in der Fassung von 2009 der NPPL als Download: http://www.nppl.com/pdf/NPPL-
Rulebook-2009.pdf.

*1 Stefan Maiwald, DPL GmbH, Lahnstein, http://www.dpl-online.de/index.php/home/paintball_. Das vollstandige
Regelwerk kann unter http://www.millennium-series.com/eingesehen und heruntergeladen werden.
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ist. Ob es sich bei einem Markierer um ein zugelassenes Modell handelt, Iasst sich an dem
F-Stempel erkennen (vgl. Abb. 8), den jedes legal zu erwerbende Gerat aufweisen muss.
(Vgl. §§ 10 IV S.4 i.V.m. Anlage 2 Unterabschnitt 3 Nr.2 und 2.1. WaffG). Das F steht dabei
fir Freie Waffe. Bei allen ab dem 01.04.2003 in Deutschland verkauften (und vorher durch
das Physikalisch-Technische Bundesanstalt (PTB) zugelassenen) Markierern muss neben
dem F-Stempel auch ein Stempel fir das Kaliber und der Stempel des Importeurs dauerhaft
angebracht worden sein.”? Die vorgenannten Markiergerate diirfen erlaubnisfrei erworben
werden. Alle Geréate, die den Wert von 7,5 Joule Uberschreiten, sind somit erlaubnispflichtig
(vgl. § 12 WaffG, IV 1. a). Im Ausland sind teils Markierer erlaubt, die hdhere
Geschwindigkeiten erreichen, berichtet Maiberg (2006: 28).

Abb. 8: Das F im Flnfeck>

Die Markierer sind der kostspieligste Teil der Paintball-Ausristung. Die Preise bewegen sich
von 100 € fur Einsteigermodelle bis zu Uber 1.000 € fur ein High-End Profigerat (vgl. Abb. 11
Semiautomatik).>* Der Markierer ist einsatzbereit, wenn Lauf (Rohr durch das der Paintball
verschossen wird), Treibmittel und Hopper (Behaltnis fir Paintballs, das auf dem Markierer
sitzt, quasi das ,Magazin“; vgl. 1.3.1.5) daran angeschlossen wurden. Das Nachladen des
Markierers erfolgt, je nach Ausfiihrung, teils mechanisch, teils elektronisch.”® Der Lauf des
Markierers wird auBerhalb des Spielfeldes mit einer so genannten ,Laufsocke (auch:
,Laufkondom® genannt) oder einem Laufstopfen geschltzt, um Verletzungen der Zuschauer
durch einen unabsichtlich abgegebenen Paintball zu vermeiden (Maiberg 2006: 112).
Markiergerate kdénnen in Pistolen-, Halbautomatik- und Pumpactionmodelle eingeteilt
werden. Sie unterschieden sich vor allem hinsichtlich ihres Lademechanismus.

*2 hitp://www.paintball.de/content/lexikon/F.html. Dariiber informieren fast flichendeckend alle Vereine und
Foren, die sich mit Paintball befassen. Unter http://www.ptb.de/de/org/1/13/133/download/Infoblatt.pdf sind die flr
die Anzeige gemaB § 9 Abs. 2 Nr. 1 BeschG dieser Waffen notwendigen Unterlagen und Nachweise, die der
Physikalisch-Technischen Bundesanstalt (PTB) vorzulegen sind, aufgefihrt. Die Liste der von der PTB mit F-
Zeichen kategorisierten Markiergerate ist unter http://www.ptb.de/de/org/1/13/133/download/Anzeigeliste.pdf
abrufbar.

%3 Wildemann und Heitmann oHG (Stefan Wildemann, Thomas Heitmann), http://www.paintball.de.

% Stefan Wildemann, Thomas Heitmann, http://www.paintball.de/shop/Markierer/Markierer.html;

Manfred Ulrich (GF) MAXS GmbH Friedberg, http://www.maxs-sport.com.

°® Den Zusammenbau einer Waffe kann man anhand eines Werbevideos unter
http://www.youtube.com/user/abenteuerladen ansehen.
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1.3.1.1 Pistolenmodell

Optisch gleicht das Pistolenmodell einer Handfeuerwaffe (vgl. Abb. 9). Der Antrieb erfolgt bei
diesen Markierern Uber eine Kohlendioxid-Patrone. Es kénnen ca. 20 Paintballs geladen
werden. Schusskraft und Reichweite sind im Vergleich zu den im Folgenden vorgestellten
Modellen eher gering, so dass die pistolenartigen Markierer haufig als leicht zu
transportierende Ersatzgerate zum Einsatz kommen (Maiberg 2006: 24).

Abb. 9: Pistolenmodell®
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1.3.1.2 Pumpactionmodell

Die Pumpaction-Markierer (oder auch ,Pumpe®, vgl. Abb. 10) haben einen langeren Lauf als
die Pistolen-Modelle. Es wird darauf hingewiesen, dass sie deshalb die Paintballs auf eine
geradere und damit genauere Flugbahn beférdern kénnen (Maiberg 2006: 25). Diese
Markierer sind insgesamt gréBer und verfligen auch Uber ein gréBeres Magazin. Der Hopper
(vgl. 1.3.1.5) fasst bis zu 200 Farbkugeln. Die Gasversorgung (Standard: 12-Unzen-
Flaschen) liefert Energie fir 600 Schisse. Das Gerat gibt Einzelschisse ab und wird
manuell nachgeladen (Maiberg 2006: 25).

57
|

Abb. 10: Pumpactionmodel

1.3.1.3 Halbautomatik-Modell
Die Halbautomatik-Modelle sind die beliebtesten Markierer und werden von den meisten
Spielern benutzt (vgl. Abb. 11). Hier ist kein handisches Nachladen erforderlich. Diese so

% http://www.enexweb.com/images/P99_Paintball_Pistol_Silver.jpg.
%7 http://www.paintball-review-world.com/images/Tippmann-C3-Pump-Propane-Marker.jpg.
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genannte ,Semi“ gibt immer dann einen Schuss ab, wenn der Abzug gezogen wird. So
werden Frequenzen von ca. 13 bis 20 Schissen pro Sekunde erreicht.

Maiberg (2006: 25f.) weist darauf hin, dass es fir die Halbautomatik-Markierer ein groBes
Angebot an Tuningteilen und Zubehdr gibt, das dem Paintballer eine individuelle Gestaltung
seines Markierers ermdglicht. Vollautomatische Markierer sind in der Bundesrepublik nicht
erlaubt, da sich die Verbotsnorm der Anlage 2 WaffG nicht nur auf Feuerwaffen, sondern
auch auf Gasdruckwaffen erstreckt (Busche 2010: 29).

Abb. 11: Halbautomatikmodell®®

1.3.1.4 Treibmittel: Kohlendioxid-Flasche/Druckluft

Als Treibmittel fir die Paintballs wird entweder Kohlendioxid (flr einfachere Modelle) oder
hoch komprimierte Pressluft verwendet. Im Gegensatz zur Kohlendioxidfillung ist eine
Gasflasche, die mit Sauerstoff geflllt ist, ein so genannter (HP-Tank) nicht von der
Umgebungstemperatur abhangig, so dass es auch bei schnellen Schussfolgen nicht zu
einem Vereisen des Markierers oder zu Uberdruck kommt. Mittels der HP-Technik wird ein
héherer Druck erreicht; die Leistung des Markierers steigt (Maiberg 2006: 111). Die
Fallmengen werden in Unzen (0z) berechnet. Die Flaschen werden lber den Gashandel,

auch (Uber den Gastronomiehandel erworben. Eine 2-Kilo-Flasche kostet ca. 54 €.%°

1.3.1.5 Hopper

Der ,Hopper® (engl. fur ,Zufuhrbehalter®, auch ,Ammo-Box*) wird vor dem Spiel mit Paintballs
gefullt. Dabei handelt es sich um den Kugeltank, der auf den Markierer montiert wird (vgl.
Abb. 12). In der Regel haben diese Aufsatze ein Fassungsvermdgen von 100 bis 200 Béllen
(Maiberg 2006: 102). Der so genannte Feeder ist das Verbindungsstick zwischen Lauf und

%8 http://www.me-paintball.de/images/articles/fe790fa54c7b15a472fad093ecb20673_5.jpg.

% Lidenbach GmbH Eitorf, technische und medizinische Gase, http://www.gasticker.de/public/catalog_xmixsl
products.aspx?suid=1723&mcid=1033500&MNUCategorylD=1033500&zid=572dbeba-6e0d-4bd4-9ee3-4494cdb
91493&gclid=CKLJxp2-5gMCFUYp3wodVmnUOQ.
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Hopper und beférdert die Balls vom Tank in den Markierer (Davidson 2009: 94).
Gebrauchlichster Tank ist der mechanische ,Schuttelhopper”, die Kugeln werden per
Gravitation Uber den Feeder in den Markierer transportiert. Eventuelle Verstopfungen des
Feeders, der die Kugeln vereinzelt, werden durch einfaches Schitteln des Hoppers beseitigt.
Daneben kommen auch motorbetriebene, also elektrische ,E-Hopper‘ zum Einsatz. Durch
diese kann eine Frequenz von 10 Ballen pro Sekunde (BPS) erreicht werden. Beim ebenfalls
motorbetriebenen ,Forcefeeder® wird zusatzlicher Druck auf die Paintballs ausgelbt. So
kann der Ball eine noch hdhere Frequenz von bis zu 22 BPS erreichen.®® Hopper werden in
einer Preislage von ca. 5 bis zu 150 € angeboten.®’

Abb. 12: Der Schiittelnopper®

1.3.1.6 Pod

Der Pod ist der Kugelbehalter (auch ,Pott”, in Deutschland ,Poette”), eine Art leichter Kécher
aus Kunststoff, in dem ca. 100 bis 150 Balls, meist auf dem Ricken, transportiert werden
kénnen (vgl. Abb. 13). Der Anschaffungspreis liegt bei 3 bis 4 €.

Abb. 13: Der Pod®

1.3.2 Munition

Die ,Paintballs oder auch nur ,Paint® genannten Farbkugeln (vgl. Abb. 14), die zur
Markierung der Spielgegner verwendet werden, sind &auBerlich von einer Gelatinehille
Uberzogene Kugeln, in denen sich ein Gemisch aus Kartoffelstarke, Pflanzenél und

80 paintballwiki, (k.A.), http://pbhub.de/wiki/index.php/Hopper.

&1 Max Ulrich, MAXS GmbH, Friedberg, http://www.maxs-sport.com/paintball-shop/listing.asp?sprache=
d&sessionid=7059114021220810821131064&katid=R06001&katbez=Hopper%20/%20Loader.

62 http://www.paintball-hoppers.com/images/archon-gravity-paintball-hopper.gif.

& Paintballwiki, (k.A.), http://pbhub.de/wiki/index.php/Pods.
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Lebensmittelfarbe befindet.*® Die in Deutschland verwendeten Farbstoffe gelten als
gesundheitlich unbedenklich und 6kologisch abbaubar, was insbesondere fir Outdoor-
Spielvarianten in Feld und Wald von Bedeutung ist (Lorig/Vogelgesang 2010: 242).%°

In der Regel wird in Deutschland keine rote Lebensmittelfarbe verwendet. Einerseits wohl um
einen an Blut erinnernden, martialischen Eindruck zu vermeiden, andererseits kann dadurch
eine Verwechslung von Blut und Farbe im Falle einer tatsachlichen Verletzung vermieden
werden.®® Im Ubrigen sind Paintballs in allen anderen Farben, vor allem in leuchtenden
Neonfarben, erhéltlich. Fir den Kunden sind, neben dem Preis, die Eigenschaften
Aufplatzwahrscheinlichkeit und Farbintensitat kaufentscheidende Faktoren.®” Der Preis fiir
1.000 Paintballs betragt durchschnittlich 15 €.

Abb. 14: Paintballs®

Eine Farbkugel hat in der Regel einen Durchmesser von 1,7cm, was dem Kaliber.68
entspricht. Mit dieser Munition wird eine Hochstgeschwindigkeit von 214 FuB pro Sekunde
(FPS) erreicht. Ein aus dem Markierer abgegebener Paintball kann also umgerechnet eine
Geschwindigkeit von bis zu ca. 200 km/h erreichen und bis zu 200 Meter Distanz
Uberwinden. Im Spiel gilt es meist Entfernungen zwischen 10 und 30 Metern zu Uberwinden
(Lorig/Vogelgesang 2010: 241).

Wie einem Bericht des ,Szenario Paintball Magazins® zu entnehmen ist, kann ein Markierer
aber auch auf das kleinere Kaliber.50 umgerustet werden. Auf diese Weise kann durch den
geringeren Luftwiderstand die Hdchstgeschwindigkeit des Markierers gesteigert werden.
Laut Angaben des Magazins wird dadurch ermdglicht, in Deutschland legal mit einer

% Deutsche Paintball Liga DPL GmbH Lahnstein, http:/www.dpl-online.de/index.php/home/paintball; Steve
Davidson, ,A Parent’s Guide to Paintball“, S. 82.

% In den USA wurden von Januar 1998 bis Januar 2003 44 Fille registriert, bei denen sich Hunde durch das
Verschlucken handelsiblicher Paintballs vergiftet haben (King/Grant 2007).

% vgl. z.B.: Paintballteam Hellfish, http://flying-hellfish-bremerhaven.de/paintball/. Bei den Millennium Series sind
auch pinkfarbene Balls verboten, http://www.das-paintball-portal.de/bbforum/attachment.php?attachmentid=3081.
67 vgl. Angebote von Online-Shops, z.B.:
http://www.paintball.de/index.php?screen=dstore.shop.category&gn237= Paintballs&gn238=Paintballs.

88 http://api.ning.com/files/LOW3zFFhWtGZcsRHG1 TUI-x5WouYqnCBhd T90jK-t01YOODBIrprdudwz1LxnBpXy7k6
GgsV4AWHNGrGflupBG*yCgHB6HDHS5Z/paintballs.jpg.
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Geschwindigkeit von 300 FPS zu schieBen. Faktisch soll diese Umrlstung auf Kaliber.50 bis
zu 365 FPS bewirken.®

1.3.3 Schutzausristung, -kleidung

1.3.3.1 Maske

Die Maske gilt als das wichtigste Element der Schutzbekleidung (Maiberg 2006: 29; vgl. Abb.
15). Sie besteht aus dem Kunststoff Polykarbonat, das Sichtfeld ist aus Thermalglas, so dass
es nicht beschlagen kann; auch ein Ohrenschutz ist standardmaBig integriert.”” Manche
Modelle sind zusatzlich mit Liftern, Timern und/oder Sonnenschutz bestiickt. Optisch wirken
die Masken eher wie Helme. Die Preise bewegen sich von etwa 25 € fir ein

Einsteigermodell”’ bis zu ca. 95 € fiir hochwertigere Ausfiihrungen.”

Abb. 15: Maske mit integrierter Schutzbrille”™

Insbesondere werden so die Augen vor fehlgehenden Farbkugeln geschitzt, die, wie oben
erlautert, eine erhebliche Geschwindigkeit erreichen kdnnen. Wird ein Spieler durch einen
Paintball ins Auge getroffen, kann dies ernsthafte Verletzungen hervorrufen, bis hin zur
Erblindung (Thach et al. 1999; Listman 2004).

1.3.3.2 Kleidung

Obwohl, insbesondere bei der Outdoor-Variante des Spiels, Tarnkleidung aus spieltaktischen
Grinden als zweckmaBig erscheint, ist das Tragen von Camouflage-Kleidung in Deutschland
untblich, auf offiziellen Spielfeldern verboten (Maiberg 2006: 16). Die Gelegenheitsspieler
tragen meist funktionale, widerstandsfahige StraBenkleidung, die Teamspieler oft
Mannschaftstrikots (Lorig/Vogelgesang 2010: 242). Durch die optische Gestaltung dieser

%9 Szenario Paintball Magazin, 2/2010, S. 40-42.
7 R.B. Trading Prosen, Inh. Roy Becker, http://www.paintball-land.de/Paintball-
Masken/’?gclld CNKW9808ygMCFVOP3wodoBKPtw.
Palntballshop 24, Inh. Eric Schopp, Offenbach, http://www.paintballshop24.de/index.php/cat/c2_Masken.html.
®R.B. Trading Prosen Inh. Roy Becker, http://www.paintball-land.de/Paintball-Masken/Maskensysteme.
73 Specialized Adrenalin Sports (SAS) UK, Woverhampton, GB, http://www.saspaintball.co.uk/img/paintball-
masks.jpg
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,Jerseys” (Aufdruck von Schriftzigen, Team-Logos) wird haufig die Zugehdrigkeit zu einem
Team oder Verein kommuniziert (vgl. Abb. 16).

Abb. 16: Trikots, mit Team-Logos bedruckt”

s
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Knie-, GesaB- und Genitalbereich der beim Paintball getragenen Hosen (,Pants®) sind mit
Neopren-Schutzeinséatzen ausgeristet, um vor Verletzungen bei Stlirzen oder Karambolagen
mit Mitspielern oder Hindernissen zu schitzen und die Wucht der Treffer abzufangen
(Maiberg 2006: 41). Die Pants sind zum Zweck der Aufbewahrung weiteren Equipments, z.B.
von Laufreinigern, mit diversen Taschen versehen.

Zusatzlich werden zum Schutz der Knochen und Gelenke héaufig auch Knie- und
Ellenbogenschoner getragen, teils auch Schutzwesten fir den Oberkdrper und Suspensorien
zum Schutz des Genitalbereichs (Protektoren). Leicht gepolsterte Handschuhe erganzen die
Schutzausristung (Davidson 2009: 79). Sportstirnbander (,Headbands") sollen den Schweil}
aufsaugen und den Vorderkopf zusétzlich vor Treffern schiitzen.”

In Deutschland gilt bei den meisten Spielern, Vereinen und Anbietern so wie auch bei den
Turnieren die ,No Camo“-Devise (,Camo“ als Abkirzung fir ,camouflage): Keine
Tarnkleidung (Maiberg 2006: 8; vgl. Abb. 17 und 18).”° Bei kommerziellen Anbietern von
Paintball-Zubehér finden sich allerdings Warengruppen, die beispielsweise unter der
Uberschrift ,Paintball Tarnkleidung und Softair Accessories“ und dem Untertitel ,Hochwertige
Softairschutzkleidung fir den sicheren Kampf auf dem Softairspielfeld® Tarnkleidung
anbieten. Tatsachlich soll sich das Angebot also trotz der begrifflichen Vermischung von

7 http://media.photobucket.com/image/%252522paintball%20jersey%252522/AbstraKt1/
raidersdiablo.jpg.

7% paintballwiki, (k.A.), http://pbhub.de/wiki/index.php/Headband.

6 Vgl. auch Paintball Sportclub Drausendorf e.V.: ,Tarnkleidung ist verboten®, http://www.paintballclub-
mallorca.de/paintball.html.
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Paintball und Softair an die Softairspieler richten.”” Ein absolutes Tabu scheint es beim
Paintball faktisch allerdings nicht zu geben: So schreibt der Paintballverein FSC Leipzig auf
seiner Homepage: ,Tarnkleidung ist bei uns nicht erwiinscht, wird aber in Ausnahmeféllen
toleriert.“’® In den USA findet sich bei den Vertreibern von Paintball-Artikeln durchaus auch
Tarnzubehdr im Warenangebot (vgl. Abb. 17 und 18).

Steinmetz (2000: 16) berichtet, dass die Spieler teils SpaB-Kostiime tragen und sich als
AuBerirdische, Kiuhe oder Postsacke verkleiden. Nicht nur bei dieser (Ver-)Kleidung findet
auch Make Up Anwendung.

Abb. 17: Camouflage Masken aus den USA”® Abb. 18: Camouflage Kapuzenjacke (,Hoodie*)*

,

mossy oak  timberghost  olive

1.4 Vorlaufige Einschatzung des Verletzungs- und
Gefahrdungspotentials

Nach Auswertung des Datenmaterials kénnen folgende Feststellungen getroffen werden:

- Recherchen in den internationalen wissenschaftlichen Datenbanken zeigen, dass es
nur sehr wenige thematisch einschlagige Abhandlungen gibt.

- In Bezug auf die Begrifflichkeiten zur Bezeichnung der Spiele und ihrer Varianten
herrscht insbesondere hinsichtlich Paintball und Gotcha ein uneinheitlicher
Sprachgebrauch vor. Dieser Befund betrifft sowohl die Kommunikation der Spieler
untereinander als auch die wissenschaftliche Literatur und die Spiele-Handbucher.
Zudem konnten hier Begriffsiberschneidungen im Vergleich zum Ausland, besonders

" Swords and more GmbH Hamburg, http://www.softairwaffen.net/kleidung.html.

"8 FSC Leipzig, (Thomas Barth, Michael Jahn), http://www.paintball-leipzig.net/content/preise-fag.
’9 Direct Paintball (k.A.), http://www.directpaintball.com/Smart-Parts-Goggleflauge-P9268.aspx.

8 Direct Paintball (k.A.), http://www.directpaintball.com/Planet-Eclipse-Camo-Hoodie-P10164.aspx.
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im Vergleich mit den USA, festgestellt werden. Auch die Bezeichnungen Softair und
Paintball werden dort teilweise synonym verwendet, lassen sich aber durch die

Verwendung der unterschiedlichen Munition genau voneinander abgrenzen.

Daraus ergibt sich, dass es flir die gutachterliche Bewertung potentieller Gefahren nicht
sachgerecht erscheint, eine Unterscheidung zwischen Gotcha und Paintball vorzunehmen,
da die Verwendung der Bezeichnung nicht die erforderliche Differenzierungsqualitét bietet,
die zur Bewertung des Gefahrenpotentials geboten erscheint. Vielmehr wurde eine
Aufzahlung der unterschiedlichen Spielweisen inklusive deren Deskription nach ihrer
Verbreitung und danach ausgewahit, ob die Spiele szenische Elemente (,Szenario-Spiele®)
aufweisen und ob diese jeweils gewahlten Szenerien militérische, paramilitarische,
kriegsahnliche oder gewaltassoziierte Elemente enthalten.

Neben dem gewahlten Spielsetting fungiert auch die préaferierte Kleidung beim Spiel
(Tarnkleidung, ,Camo®), die verwendete technische Ausristung, die Spielstatten und das
Zubehor als ein wesentliches Kriterium der Ausdifferenzierung.

Hinsichtlich der genutzten Ausristung und anderer verwendeter Materialien bieten die
vorhandenen Handbiicher und insbesondere das Internet in der Zusammenschau eine recht
zuverlassige und detaillierte Informationsressource, so dass eine ausfihrliche und
faktenreiche Bestandsaufnahme der Spiele erarbeitet werden konnte. Im Zuge der zu
beobachtenden Kommerzialisierung und Popularisierung des Paintballs steht auch
umfangreiches Bildmaterial zur Verfigung. Dieses wurde punktuell zum Zweck der
Anschaulichkeit in die Bestandsaufnahme der einzelnen Spiele integriert.

Hinsichtlich des dem Spiel innewohnenden Verletzungspotentials kann festgestellt werden,
dass sich bei Einhaltung der Sicherheitsvorgaben und insbesondere durch das Tragen von
Masken und Schutzbekleidung Verletzungsrisiken weitgehend minimieren lassen. Allenfalls
kommt es durch den Aufprall der Paintballs zu Hamatomen. Gefédhrdungs- und
Verletzungspotentiale, die durch die missbrauchliche Verwendung von Paintballmarkierern

ausgehen, werden in Teil Il dieser Expertise exemplifiziert.

Grundsatzlich kann zur Einschatzung des Gefahrenpotentials festgehalten werden, dass:
- sich hinsichtlich des Paintballspiels bei den Spielerzusammenschlissen, die
einen relativ hohen Grad organisationeller Einbindung (Verbande, eingetragene
Vereine, Ligen) aufweisen,
- die sich des Weiteren durch einen damit einhergehenden vergleichsweise hohen
Professionalisierungs- und Kommerzialisierungsgrad kennzeichnen lassen

(fixierte, verbindliche Regelwerke, Sponsoring, Teilnahme an Turnierspielen),
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- die sich hinsichtlich ihrer AuBendarstellung um ein positives Image des Spiels im
Sinne einer fairen, anzuerkennenden sportlichen Disziplin bemiht zeigen,

nahezu keinerlei Hinweise auf Gewaltaffinitat, paramilitarische Elemente oder realitdtsnahe
Kriegssimulationen finden.
Allerdings ergaben sich bei den Recherchen Hinweise auf kriegsahnliche Spielverlaufe
sowohl im Bereich der Softair-Spiele als auch der so genannten MilSim-Spiele (Military
Simulation). Letztere finden sich zu einem geringen Teil auch in der Paintball-Szene, zu
einem grdBeren Teil bei den Softair-Spielen. Es gibt Anhaltspunkte daflr, dass sich diese
Akteure zumindest in einer rechtlichen Grauzone bewegen und insbesondere deutsche und
Osterreichische Spieler ihren Aktionsradius auf das osteuropédische Ausland verlegen.
8 Material dazu findet sich hauptsachlich in Videoportalen wie youtube oder dailymotion, in

denen die einstellenden Personen meist anonym bleiben.

8 Diese Anhaltspunkte werden in Teil Il dieses Gutachtens konkretisiert.
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2. Laserdrome®?

Die international Ubliche Bezeichnung von Laserdrome (in Deutschland auch Lasergame
bzw. Laserspiel genannt) ist Laser Tag. Es handelt sich dabei um ein Spiel, bei dem zwei
oder mehr Spieler verschiedene Aufgaben auf einem speziellen Parcours (haufig als Arena
bezeichnet) erfillen missen. Mit ungeféhrlichen pistolenahnlichen Infrarotsignalgebern (auch
Laserwaffe bzw. Gun genannt) wird ein Schusswechsel simuliert. Vom Spielablauf her ist
Laserdrome vergleichbar mit Paintball und Airsoft, allerdings kdnnen die , Treffer” hier keine
Verletzungen verursachen, da der Spielgegner nicht mit Farb- oder Plastikkugeln, sondern
mit Infrarotsignalgebern markiert wird.

Da es kaum wissenschaftliche Quellen zum Thema Laserdrome gibt und die Datenlage sich
ganz allgemein als defizitar darstellt, wurde fir die folgende Bestandsaufnahme der
verschiedenen Spielvarianten auf Informationen der Internetseiten kommerzieller Anbieter,
Hersteller, Nutzer-Foren etc. zuriickgegriffen. Soweit vorhanden, werden dabei die jeweils
Verantwortlichen, beispielsweise die Geschaftsfiihrer, genannt (nicht alle Internetseiten

enthalten ein Impressum mit verlasslichen Informationen).

2.1 Entstehungsgeschichte, Weiterentwicklung, Verbreitung

Ende der 1970er Jahre entwickelte die United States Army einen Infrarotstrahl, um
Kampfhandlungen zu simulieren und zu trainieren (MILES - Multiple Integrated Laser

Engagement System).®®

Diese Entwicklung regte dazu an, die Technik auch far
Spielzeugwaffen zu nutzen und auszubauen.

Die erste Laserspielzeugwaffe ,Star Trek Phasers® brachte die Firma South Bend Toys —
inspiriert durch den Film ,Star Trek” — im Jahr 1979 auf den Markt. Sie war mit Infrarotlicht

und Soundeffekten ausgestattet (vgl. Abb. 19).

8 Fur die Unterstlitzung durch ihren Beitrag zum Kapitel ,Laserdrome” (Recherche und Ausarbeitung) bedankt
sich die Verfasserin bei der Dipl.-Soziologin und Kriminologin Jana Meier.

8 FAS Military Analysis Network, 1717 K St., NW, Suite 209, Washington, DC 20036,
http://www.fas.org/man//dod-101/sys/land/miles.htm.
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Abb. 19: “Phaser Guns” Box von South Bend aus dem Jahr 1979

1986 begann durch die Firma Worlds of Wonder die Vermarktung der ersten Photon-
Spielzeugwaffen, die in den USA schnell Verbreitung fanden und dort im gleichen Jahr zum
beliebtesten Weihnachtsgeschenk fiir Kinder wurden.®

1977 hatte George Carter Ill. — inspiriert vom Film ,Star Wars*“ — die Idee, ein Laserspiel zu
entwickeln, das in einer speziellen Anlage gespielt wird (Photon — The Sport of the Next
Century).®® Obwohl auch Lee Weinstein im Jahr 1984 eine Laserspielanlage (Star Laser
Force) in Houston/Texas, USA eréffnete, wurde Carter 1995 als der Erfinder und Grinder
der Laser Tag Industrie von ILTA (International Laser Tag Association)®” anerkannt.

1984 wurde die erste Laserdromeanlage (Photon Center) in Dallas/Texas, USA und ein Jahr
spater in Toronto, Kanada die erste Anlage auBerhalb der USA in Betrieb genommen. 1987
hatte Photon bereits Uber 2 Mio. Kunden und 70 Franchiseunternehmen. 1988 erbffnete
Kelly Brother Games das erste Laserforce-Center in Brisbane, Australien. 1996 grindete
sich die ILTA — The International Laser Tag Association.

Vor allem in den USA befindet sich heute in fast allen Familienfreizeitzentren ein
Laserdromespielcenter. Auch in Europa wird das Lasergame gespielt und ist besonders in
Russland, England, Frankreich und der Ukraine verbreitet. Deutschland liegt mit 9 Anlagen
im unteren Mittelfeld. (vgl. Abb. 20).%

8 hitp://www.apieceoftheaction.net/2009/09/star-trek-potpourri-spotlight-south.html.

% http://en.wikipedia.org/wiki/Laser_tag.

® © George Carter, http://carterinventions.com/about.htm.

87 ©1996 - 2010 International Laser Tag Association, Inc., 5351 E. Thompson Road, Suite 236, Indianapolis IN
46237 USA, (k.A.), http://www.lasertag.org/.

% Die Zahlen sind der Webseite des Lasertag Portals Trutnee entnommen, (k.A.), http://www.trutnee.com/.
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Abb. 20: Laser Tag Standorte in Europa nach Laser Tag Portal Trutnee.com
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Im européischen Ausland weist Lasergame teils eine militrisch anmutende Komponente
auf: Einige Anlagen werben im Internet mit Bildern, auf denen Tarnkleidung getragen wird
und allem Anschein nach kriegsahnliche Handlungen nachgestellt werden (vgl. Abb. 21 und
22), wohingegen die Anlagen in Deutschland eher einer Science Fiction-Kulisse gleichen und

es nicht primar darum geht, den Gegner aus dem Spiel zu beférdern.
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Abb. 21: ,Laser Mayhem* in Essex, GroBbritannien®

Die International Laser Tag Association (ILTA),®" ein nach eigenen Angaben gemeinniitziger
Wirtschaftsverband aus den USA, setzt sich zum Ziel: “Our goal is to educate the incoming
prospects and provide members with benefits, savings, and services.*””

Die ILTA verweist auf inrer Facebook-Seite® auf 508 Mitglieder in 43 Landern (vgl. Abb. 23).

8 Laser Mayhem, Pryors Farm, Patch Park, Abridge, Essex RM4 1AA (k.A.), http://www.laser-
mayhem.co.uk/events/Adults.

% | asertag “Killer”, (k.A.), http://mlasertag.ru/.

" ©2010 International Laser Tag Association, Inc., 5351 E. Thompson Road, Suite 236, Indianapolis IN, 46237
USA; http://www.lasertag.org/.

%2 (K.A.), http://www.lasertag.org/general/about.html.

% (K.A.), http://www.facebook.com/pages/International-Laser-Tag-Association-
Inc/130934950286652?v=wall&ref=ts.
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Abb. 23: Mitglieder der International Laser Tag Association nach Landern®
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9 Zahlen entnommen von: ©2010 International Laser Tag Association, Inc., 5351 E. Thompson Road, Suite 236,
Indianapolis IN, 46237 USA; http://www.lasertag.org/.
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2.2 Das Spiel und seine Varianten

Bei Lasergame handelt es sich um ein Spiel, bei dem mindestens zwei Spieler
gegeneinander antreten. Meist spielen zwei Teams mit mehreren Spielern gegeneinander (in
Spielcentern bis zu 24 Spieler insgesamt). Ziel ist es, die Gegner mit einem
Infrarotsignalgeber zu markieren und dabei verschiedene Aufgaben (je nach Ausrichtung der
Lasergame-Anlage unterschiedlich) zu erfullen.

Gangige Spielmodi sind dabei:

- ,Solo“: Jeder gegen jeden, ohne eine Einteilung in Teams.

- ,Retro Zed*: Zwei oder mehr Teams treten gegeneinander an und missen
maoglichst viele Gegner markieren.

- ,Capture the Flag": Die gegnerischen Teams mulssen ihre eigene Basis
verteidigen und die gegnerische markieren, es handelt sich dabei um die virtuelle
Eroberung der Fahne, wie auch bei Paintball.

- ,Darkgames”: Vergleichbar mit Solo, wird aber in einem vdllig abgedunkelten
Raum gespielt.

- ,Armageddon®: Ein Multi-System Turnierformat, bei dem an einem Wochenende

in mehreren Spielcentern Turnierspiele durchgefihrt werden.

Die einzelnen Spielvarianten unterscheiden sich je nach Spielcenter oder Verein.
Laserdrome wird in Deutschland in speziellen Freizeitzentren angeboten, in denen auch die
Mdoglichkeit zu anderen Freizeitaktivitaten, z.B. Go-Kart-Fahren besteht. Es wird in einer Art
Arena, also indoor gespielt. Die jeweiligen Betreiber beziehen ihre Technik, die LaserMaxx
Lasergame Systeme, von der Firma Multimax Electronics B.V. aus den Niederlanden, die sie
seit 1995 designt, herstellt und vermarktet. Abbildung 24 =zeigt die Verbreitung von
Lasergame-Anlagen, die diese Technik benutzen.
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Abb. 24: Verbreitung von LaserMaxx Anlagen95
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Der Preis fur die Teilnahme an einem LaserMaxx-Spiel mit einer durchschnittlichen Spielzeit
von 15 Minuten betragt um die 8 €. Haufig wird auch ein Tages-Preis von ca. 30 €
angeboten. Die Spielvarianten in den gegenwartig neun deutschen Spielcentern sowie den
Vereinen werden im Folgenden anhand der einschlagigen Internetauftritte vorgestellt.

2.2.1 Spielvarianten in Spielcentern

2.2.1.1 Lasermission von LaserMaxx (Unna)

Diese Spielvariation wird auf der Internet-Seite von Lasermission als Spiel beschrieben, bei
dem ,Raumfahrtpioniere [...] neue zu kolonisierende Welten entdecken*.*® Es wird in einem
labyrinthartigen Spielfeld gespielt, die Regelspielzeit betragt 15 Minuten, und es kénnen zwei
bis zehn Spieler zusammen spielen. Nach dem Spiel bekommt jeder Teilnehmer eine
Tabelle, in der seine gesammelten, so genannten Energiepunkte aufgezeichnet sind. Auch
das Gesamtergebnis des Teams wird ausgewertet. Diese Spielvariante ist sehr futuristisch

angelegt, es wird hier nur auf so genannte Kristalle und nicht auf andere Mitspieler

% Multimax Electronics B.V. P.O. Box 449 NL-3720AK Bilthoven; http://de.lasermaxx.com/.
% | asermaxx Unna, HochstraBe 10, 59425 Unna, Geschéftsfihrer: Mareike Rentzing und Markus Pohle,
http://www.lasermaxx.info/Lasermaxx-Unna-Home.html.
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geschossen.”” Auch in den Spielbedingungen wird dezidiert darauf hingewiesen, dass es
sich bei Lasermission um ein Sport- und Freizeitspiel handelt, von dem keinerlei Gefahren
ausgehen. Das Spielen ist mit Einverstéandniserklarung der Erziehungsberechtigten auch
Minderjahrigen gestattet.®

2.2.1.2 Laserpalast von LaserMaxx (Plattling)

Bei dieser Spielvariante versuchen zwei Teams (4 bis 24 Spieler) die maximal mdgliche
Punktzahl durch das Markieren verschiedener Gegenstande mit Hilfe einer ,Lasermaus” (hier
wird der Markierer ,Lasermaus” genannt) zu erreichen. Das Spiel findet in einer Arena statt,
die wie ein Labyrinth gestaltet ist und in der so genannte ,Kristalle* mit verschiedenen
Funktionen aufgebaut sind.*® Die Spieldauer betragt normalerweise 15 Minuten, die
Zielgruppe sind Jugendliche und Erwachsene bis 65 Jahre. Nach dem Spiel bekommt jeder
Spieler eine Punktetabelle, die seinen Spielerfolg dokumentiert. Das Ergebnis kann auch
nach Teams ausgewertet werden. Das Spiel wird als sportliche Freizeitaktivitat beworben,
die Teamfahigkeit, Geschicklichkeit, Konzentration, Reaktion, Koordination, Taktik und
Beweglichkeit férdert und von jedermann gespielt wird.'® Neben Firmenveranstaltungen,
Geburtstagspartys, Weihnachtsfeiern und Junggesellenabschieden bietet der Laserpalast
Plattling auch Turniere an. Das Zielen auf Menschen und das Markieren von Menschen ist in

dieser Spielvariante verboten und wird nach Angaben des Betreibers rechtlich verfolgt.’

2.2.1.3 Krazy Magic von LaserMaxx (Dresden und Berlin)

Im Krazy Town Dresden — und seit Oktober 2010 auch in Berlin — wird das Spiel Krazy Magic
angeboten, bei dem bis zu vier Teams von jeweils mindestens zwei Personen
zusammenspielen. Ziel ist es, mit Hilfe einer Lasergun mdglichst viele Personen des
gegnerischen Teams zu ,verzaubern®. Eine spezielle Weste registriert jeweils die

,Verzauberungen®.'® Die Mannschaft mit den meisten Treffern gewinnt das Spiel.

%7 Spielbedingungen Lasermaxx-Unna/Aufnahmeantrag ,Lasergame Sport & Freizeit*:
http://www.lasermaxx.info/Lasermaxx-Unna-Home.html.

% Alleine ab 16 Jahren, in Begleitung eines Erziehungsberechtigten ab 12 Jahren.

9 ,Dabei kénnen die im Raum aufgebauten Kristalle bése oder gut zu den Spielern sein. Ein bdser Kristall zieht
dem Spieler Punkte ab, dagegen ein guter Kristall gibt dem Spieler zuséatzliche Punkte bzw. auch Funktionen: den
unsichtbaren Modus, usw.“ Vgl.: BayLaser GmbH, Industriestr. 12a, 84030 Ergolding, Geschaftsfihrer Sergej
Walger und Eugen Dei; http://www.lasermaxx-plattling.de/lasergame.php.

10 Unsere Spieler kommen aus den unterschiedlichsten Regionen und Sozialen Gruppen. Es sind
Rechtsanwalte, Schiller, Hausfrauen, Studenten, Arbeiter, Beamte, Steuerberater usw. Auch sehr
unterschiedliche Altersklassen sind unvermeidlich, da dieses Spiel wirklich von jedem als SpaB und Gaudi
aufgenommen wird.“ Vgl.: BayLaser GmbH, Industriestr. 12a, 84030 Ergolding, Geschéftsfiihrer Sergej Walger
und Eugen Dei; http://www.lasermaxx-plattling.de/werspieltlasergame.php.

19" BayLaser GmbH, Industriestr. 12a, 84030 Ergolding, Geschéftsfiihrer: Sergej Walger und Eugen Dei;
Sgielregeln Lasermaxx Plattling: http://www.lasermaxx-plattling.de/regeln.php.

192 Bei Krazy Magic bildet ihr bis zu 4 Teams von mindestens 2 Personen. Ziel ist es mittels Laser so viele Leute
eures Gegnerteams wie maéglich zu verzaubern. Eine spezielle Weste, die ihr wahrend des Spiels tragt, registriert
die jeweiligen Verzauberungen des gegnerischen Teams.” Vgl.: Krazy Town Dresden GmbH, Prager Stral3e 15,
01069 Dresden, Geschaftsfiihrer Torsten Frank, http://www.krazy-town.de/dresden.
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Abb. 25: Werbebanner der Internetseite von Krazy Town Dresden'®

Die Internetseite von Krazy Town (vgl. Abb. 25), die vor allem junge Menschen ansprechen
soll, bietet keine weiteren Informationen zum angebotenen Laserspiel. Durch eine Anfrage
per Email bei den Betreibern von Krazy Town Dresden konnte in Erfahrung gebracht werden,
dass das Spiel Krazy Magic in seiner Selbstdarstellung gewaltfrei wirken muss, da es sonst
nicht genehmigt worden wére. In der Email wurde darauf hingewiesen, dass es das
Grundgesetz verbietet, mit Waffen (auch ungefahrlichen) auf Menschen zu zielen. AuBerdem
grenzen sich die Betreiber von Paintball und Softair-Spielen sowie von anderen Laserdromes
ab.

2.2.1.4 Mission Magic von LaserMaxx (Hilden)

Bei dieser Spielvariante markieren die Spieler — ausgestattet mit Spezialwesten und
pistolenartigen Markierern — die Spieler des gegnerischen Teams. In Gruppen von vier bis
zehn Spielern kann zwischen den Varianten ,battle“ (jeder gegen jeden) und ,co-op“ (funf
gegen funf) gewahlt werden. Es wird sowohl im Team als auch einzeln gespielt. Auch diese
Internetseite (vgl. Abb. 26) bietet wenige Informationen Uber das Spiel. Folgendes Zitat und
die Tatsache, dass das Spiel erst ab 18 Jahren (mit Einwilligung der Erziehungsberechtigten
auch ab 16) zugelassen ist, I&sst darauf schlieBen, dass in dieser Spielvariante nicht nur auf
Gegenstande geschossen wird: ,Sie haben eine neue Mission. Bilden Sie ein Team aus
zehn Spielern und teilen Sie die in 2 zwei Gruppen. Mandvrieren Sie sich durch ein dunkles
Labyrinth, wo lhre Sicht durch Nebel und tickische Lichtsignale getauscht wird. Ihr Ziel ist
es, mit einem Laser so viele Ziele wie méglich zu treffen. Aber Achtung: Lassen Sie sich

nicht von gegnerischen Lasern treffen.“'*

198 Krazy Town Dresden GmbH, Prager StraBe 15, 01069 Dresden, Geschéftsfiinrer Torsten Frank,
http://www.krazy-town.de/dresden.

1% Magic Kart GmbH, Hans-Sachs-StraBe 17, 40721 Hilden, Geschaftsfiihrer Dennis Ditter, http://www.mission-
magic.de/mission_magic/index.html.
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Abb. 26: Lasergame-Spieler auf der Internetseite von Mission Magic Hilden

2.2.1.5 Laserball von LaserMaxx (Miihlheim)

In dieser Variante von LaserMaxx gilt es, sowohl versteckte Kristalle als auch gegnerische
Spieler zu treffen. Die Teilnahme ist ab 18 Jahren erlaubt (mit schriftlicher Genehmigung der
Erziehungsberechtigten auch schon ab 16 Jahren). Der Internetauftritt liefert keine weiteren
Informationen, auBer dass das Spiel alleine oder im Team gespielt werden kann.'®

Abb. 27: Lasergame-Spieler auf der Internetseite von Laserball Mihlheim

2.2.1.6 Lasermission von LaserMaxx (Liibeck)
Im Kart-House LUbeck wird neben Lasermission auch Kartfahren und Sumoringen
angeboten. Das Laserspiel wird in einer ca. 500 gm groBen, labyrinthartigen, dunklen und

195 | aserball® ist ein Indoorsport, bei dem man im Team oder alleine darum spielt, fir sich und/oder sein Team
die meisten Punkte zu erzielen. Ausgeristet mit unserem hochwertigen Laserequipment werden die Fahigkeiten
jedes Einzelnen auf die Probe gestellt. Entscheidend iber Sieg und Niederlage sind unter anderem
Teamféhigkeit, Koordination, Ausdauer, Zielgenauigkeit und Reaktionszeit. Auf unserem 600 gm groBen High-
Tech Parcours kdnnt ihr mit euren Freunden, Verwandten, Arbeitskollegen etc. auf die schweiBtreibende Punkte-
Jagd gehen. Dieses Spiel ist ein 20minitiger Wettlauf gegen die Zeit, die versteckten Kristalle und vor allem
gegen das gegnerische Team.” Vgl.: Laserball Mihlheim, Sandstrafle 154-162, 45473 Mihlheim an der Ruhr,
(k.A.), http://www.laserball.de/index.html.

42



klnstlich vernebelten Arena gespielt. Die Teilnehmer sind mit Markierern und Sensorweste
ausgerustet und spielen um Punkte, indem sie sich gegenseitig markieren und versteckte
Kristalle finden.'® Es fallt auf, dass in einem Beispielvideo auf der Internetseite von
Lasermission von ,weapon®, ,fight* und ,no way out“ die Rede ist. Eine Anfrage per Email
bzgl. Informationen Gber die Klientel der Spieler sowie Altersbeschrankungen etc. wurde mit
Verweis auf Betriebsgeheimnisse nicht inhaltlich beantwortet.

107

Die Lasermission-Anlagen von LaserMaxx in Ratingen™" wie auch das LaserMaxx in

Saarlouis'® betreiben keine eigene Homepage.

2.2.2 Spielvarianten in Vereinen

In Deutschland gibt es den Lasergame Leipzig e.V. und Lasergame Miinchen,'® der jedoch
kein eingetragener Verein ist. Beide Zusammenschllisse bieten ahnliche Spielvarianten an
und benutzen die gleiche Technik bzw. Ausriistung, so dass die folgenden Ausfihrungen fir
beide Vereine gelten und daher eine Differenzierung nicht als notwendig erachtet wird.
Lasergame wird als (Einzel- und) Mannschaftssport beschrieben, bei dem die Spieler bzw.
Teams in einem definierten Spielfeld gegeneinander antreten. Gespielt wird auf weitlaufigen
Spielfeldern und nicht nur, wie in den oben beschriebenen Varianten, in Hallen, d.h. es
werden sowohl Indoor- als auch Outdoor-Variationen des Laserspiels angeboten. Ein
dreistiindiges Spiel inkl. kompletter Ausristung kostet werktags 25 € und am Wochenende
30 €.

Vor Spielbeginn werden alle notwendigen Parameter festgelegt. Dafir wahlen die Spieler

"0 wodurch die

einen der drei verfigbaren Charaktere (Trooper, Sniper und Versorger),
individuellen Spielereigenschaften (wie beispielsweise Lebenspunkte, Schadenswirkung und
Munition) definiert werden. Im freien Spiel kann zudem eine auf den Spielcharakter
bezogene Zusatzausristung (z.B. Traps, Medikits oder ein Scope (vgl. Kapitel 2.3.1 ff.)
gewahlt werden; bei Wettkdmpfen oder Turnieren sind diese Auswahlmdglichkeiten in der

Regel eingeschrénkt. Ein Spielleiter verbindet die gesamte Technik via Datenkabel mit dem

1% \Was ist Lasermission? Lasermission ist wie ein Videospiel. Aber Vorsicht, denn DU bist das Spiel!!! In einem
Uber 500 gm groBen eingenebelten und dunklen Labyrinth spielst Du mit einem Laser und Sensorweste
ausgerustet um Punkte. Aber Vorsicht! Du bist nicht alleine im Labyrinth. Deine Mitspieler versuchen es ebenso.
Lichteffekte, Nebel und Sound begleiten das Spiel.“ Vgl.: Kart-House Transwicon GmbH, Geniner Ufer 8-9, 23560
Lubeck; Geschéftsflihrer Henning Beutler und Gesa Jérgensen, hitp://www.kart-house.de/laser.html.
197 |_aser Mission Ratingen, Am Rosenbaum 12, 40882 Ratingen (keine Homepage vorhanden).
1% | aserMaxx Saarlouis; Saarwellinger StraBe 199; 66740 Saarlouis (keine Homepage vorhanden).

Lasergame Verein Minchen; fur die Seite verantwortlich: Veit Kétting, SchmellerstraBe 20 RG 80337
Minchen, http://www.lasergame.de/muenchen/home_muenchen.html
"% «“Der Trooper ist durch sein ausgewogenes Setup ein Allrounder und im Spielverlauf vielseitig einsetzbar.
Seine Granatwerferfunktion macht ihn besonders im Hauserkampf geféhrlich. Der Charakter bietet sich auBerdem
far Einsteiger an.
.Der Sniper ist ein idealer Charakter um offenes Gelande und Gange zu verteidigen oder Aktionen aus sicherer
Entfernung zu decken. Seine Gun verfligt Gber ein Scope, mit dessen Hilfe er auch Ziele auf Gber 500 Meter trifft.
Zusatzlich kann er sich mit einer Trap den Ricken freihalten.”
“Der Versorger liefert seinen Mitspielern dringend bendtigte Munition, heilt und kann sie wiederbeleben. Dieser
Charakter bedarf des Schutzes seiner Mitspieler, da er nicht fir eine direkte Konfrontation ausgelegt ist.”
(Lasergame Leipzig e.V. Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, (k.A.) http://lasergame-le.de/left/uber-
lasergame.html).
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Computer, gibt das Setup der Spieler ein und startet das Spiel. Ziel ist es, ein
Sensorenstirnband des Gegners mit einem Infrarotsignalgeber — genannt Gun — zu treffen.
Uber Funkgerate und Headset kdnnen die Spieler miteinander kommunizieren. Nach Ablauf
des Run-and-Hide-Timers wird das gesamte Equipment automatisch und synchron gestartet.
Am Ende jedes Spiels wird die Technik deaktiviert, und die Teams versammeln sich zur
Auswertung am Startplatz. Die Ergebnisse werden ausgelesen und mit Hilfe entsprechender
Software ausgewertet. Aufgrund der unterschiedlichen Charaktere und der verschiedenen
Spielmodi ergeben sich zahlreiche Spielvariationen; im Folgenden werden die Spielmodi

neben Capture-the-Flag (vgl. 1.2.1) kurz charakterisiert:'"

- Deathmatch: Diese Variante qilt als Einsteiger- und Aufwarmmodus. Die
festgelegten Teams spielen mit ausreichend Munition und HP (Lebenspunkten)
gegeneinander. Der Einsatz des gesamten Equipments ist erlaubt. Spielziel ist es,
maoglichst viele Gegner aus dem Spiel zu nehmen.

- Verréter. Gespielt wird hier ein Zwei-Team Deathmatch. Die Besonderheit besteht
darin, dass vor dem Spiel geheim und per Zufall bestimmt wird, wer aus jedem
Team die Rolle des Verraters einnimmt. Dieser Spieler kdmpft wahrend des
gesamten Spiels gegen sein eigentliches Team und muss dabei méglichst lange
unentdeckt bleiben. Seine Aktionen finden also stets hinter dem Ricken der
vermeintlichen Mitspieler statt.

- King-of-the-Hill: Bei dieser Variante geht es darum, bestimmte Positionen auf dem
Spielfeld solange wie mdglich besetzt zu halten. Dazu sind so genannte Clocks
Uber das gesamte Spielfeld verteilt. Erreicht ein Spieler eine Clock, muss er sie
flr sein Team aktivieren und andererseits versuchen, den Gegner eben daran zu
hindern. Die Stellung gilt als verloren, wenn die andere Mannschaft die Clock
umgeschaltet hat. Es gewinnt das Team, das die Clock insgesamt am langsten
aktiviert halten konnte.

- Bomb Defusing: Eine Mannschaft versteckt einen aktivierten Code Timer und
muss verhindern, dass es der anderen Mannschaft gelingt, diesen zu entscharfen.
Diese Spielvariation ist an das Computerspiel Counter Strike (ein so genanntes
Ego-Shooter Computerspiel''?) angelehnt.

- GPS-Mission: Vor dem Start bekommt jedes Team einen zuféllig ausgewahlten
Briefumschlag, in dem sich der jeweilige Spielauftrag befindet. Ausgertstet mit
GPS-Geraten (Global Positioning System) beginnen alle Mannschaften an
unterschiedlichen Positionen. Je nach Auftrag treffen sich die Teams an einigen

""" Lasergame Leipzig e.V. Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, (k.A.), http:/lasergame-le.de/left/uber-

lasergame.html.
"2 hitp://de.wikipedia.org/wiki/Ego-Shooter.
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Positionen, oder eine bestimmte Stellung muss zu einem festgelegten Zeitpunkt
gehalten werden. Dieses Spiel zieht sich meist Gber mehrere Stunden hin und ist

nur fir Areale von mehreren hundert Quadratmetern geeignet.

Lasergame Minchen betont auf seiner Internetseite, dass das Spiel nichts mit einer
Militarsimulation zu tun habe, sondern die Gerdausche und das Equipment an Science Fiction
erinnern sollen. Die Treffer fihren auch nicht zum sofortigen Ausscheiden der Spieler.
Tarnkleidung sowie Tarnschminke sind grundsétzlich nicht erwiinscht.'”® Alle Spielarten
unterliegen in jedem Fall den Bestimmungen der Nutzungsordnung sowie der Satzung des
Lasergame Leipzig e.V.""* Allerdings gibt es Unterschiede bei der Bewertung der Ergebnisse
und der Regelauslegung. Beim Freien Spiel gibt es kaum Beschrankungen bei der Auswahl
von Spielorten und der Anzahl der Spieler, jeder beliebige Spielmodus kann gewahlt und fast
das gesamte Equipment verwendet werden. Nach vorheriger Absprache kdénnen die
Ergebnisse des Freien Spiels in die persdnlichen Statistiken der Spieler eingehen und somit
das Ranking beeinflussen. Das Freie Spiel wird als ideal fur diejenigen beworben, die
Lasergame kennenlernen mdchten, denn jedes Mitglied bekommt so einen Einblick in
Technik, Taktik und Ablauf des Spiels, und es kénnen viele Spielmodi, Variationen und das
Equipment getestet werden.

Der Lasergame Leipzig e.V. hat laut seiner Vereinssatzung''® die Aufgabe, eine Plattform fiir
Lasergame-Spieler zur Verfigung stellen, die Austragung und Organisation von
Wettkdmpfen, das Training und die Wettkampfvorbereitung sowie die Verbreitung von
sportrelevanten Informationen zu férdern. Ferner kdnnen Fragen gestellt und die neueste
Technik getestet werden. Der Verein bietet auch Trainingszeiten an, damit sich die Spieler
auf Turniere und Wettbewerbe in den landes- und bundesweiten Lasergame-Ligen
vorbereiten kdénnen. In der Regel gelten laut Lasergame Leipzig e.V. bei Turnieren die
offiziellen Wettkampfregeln der DDL. Die Turniere dienen in erster Linie dazu,
Freizeitspielern und semiprofessionellen Squads (Gruppen) die Mdglichkeit zu geben, sich
mit den Profis aus der Deutschen Lasergame Liga (DDL) zu messen. Die Existenz einer

solchen Liga ist bislang allerdings unbelegt.'"®.

13 Lasergame Verein Miinchen; http://www.lasergame.de/deutschland/ueber-lasergame.html.

"' | asergame Leipzig e.V. Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, (k.A.) http:/lasergame-le.de/top/satzung.html.

1% | asergame Leipzig e.V. Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig; Vereinssatzung, (k.A.), http:/lasergame-
le.de/top/satzung.html.

"8 Trotz intensiver Recherche wurden die erwahnten Lasergame-Ligen nicht gefunden. Das kann bedeuten, dass
keine offiziellen Lasergame-Ligen mehr existieren oder diese sich erst im Aufbau befinden.
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2.3 Technische Ausrustung

Die folgende Beschreibung der Ausrlistung bezieht sich, wenn nicht anders angegeben, auf
die von Lasergame e.V. Leipzig und Lasergame Miinchen verwendete; die Angaben sind der
Internetseite des Leipziger Vereins entnommen.'"’

In den bereits dargestellten Spielvarianten in Spielcentern, die von Multimax Electronics B.V.
ausgestattet werden, wird nur eine Weste mit Markierer (vgl. Abb. 28) und kein weiteres
Equipment benutzt.

Abb. 28: Sensorenweste mit Markierer der Firma Multimax Electronics B.V."'"®

2.3.1 Markierer/Waffen und Zubehor

2.3.1.1 Gun

Die ,Gun® besteht primar aus Aluminium (vgl. Abb. 29) und zeichnet sich nach Angaben der
Hersteller durch Handlichkeit, Zuverlassigkeit und Stabilitat aus, wodurch sie sowohl fiir ein
Indoor-Spiel als auch fir den Outdoor-Einsatz geeignet sein soll. Die Sensoren zum
Registrieren und Auswerten der Treffer befinden sich an einem Stirnband, das Uber ein
Datenkabel mit der Gun verbunden ist.

" Lasergame e.V. Leipzig (Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig) entnommen, (k.A.) http:/lasergame-

le.de/left/equipment.html.
"8 Das Bild wurde der Internetseite von Lasermaxx Lasergame (Multimax Electronics B.V. P.O. Box 449 NL-
3720AK Bilthoven, Niederlande) entnommen, (k.A.) http://de.lasermaxx.com/products/9/lasermaxx-evolution-iv.
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Abb. 29: Gun mit Red Dot-Visier'"®

Auf einem Display wird dem Spieler neben verschiedenen Parametern wie Name,
Restspielzeit und verfigbare Munition auch angezeigt, durch welchen Gegner der letzte
Treffer verursacht wurde. Um ein genaues Zielen zu ermdéglichen, sind alle Guns mit einem
so genannten RedDot-Zielvisier ausgestattet: Der Spieler sieht einen roten Punkt, der auf
eine Glasscheibe projiziert wird und fir den Gegner unsichtbar ist. Abbildung 30 zeigt
weitere Beispiele fiir Laserguns und Zubehor.'®

Abb. 30: Gaming Guns von Battlefield LIVE'®'

ombat Rifle {(M16 A27M203) '!’

Sniper Rifle
{Morita Sniper)

Carbine {Commando} i L

SOPMOD Carbine
(M4 /M203)

\

Assault Rifle

S-qu.ad__AIJt;nmaji::. ‘.f‘.\"r:e&pmn {Pulse M41a)
(Morita SawW)

v'.l_,_;—o.-‘
* =

Machine Pistol {Spitfire)

Medic Box
Sub Machine Gun, Bolter
{Scorpion)

"9 Das Bild wurde der Internetseite von Lasergame e.V. Leipzig (Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig) entnommen,
gk.A.), http://lasergame-le.de/left/equipment.html.

20 (K.A.), http://www.battlefieldlive.com.au/.

121 (K.A.), http://www.battlefieldsports.com/gamingguns.htm.
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2.3.1.2 Funkgerat mit Headset

Das Funkgerat mit Headset ermdglicht die Kommunikation innerhalb eines Teams auch Uber
groBe Entfernungen. So kénnen Taktik und Vorgehensweise per Funk abgesprochen
werden. Fir Anfénger ist dieses Equipment optional, bei erfahrenen Spielern und
Wettkdmpfen gehért es hingegen zur Grundausstattung.

2.3.1.3 Code Timer

Der Code Timer (auch: "die Bombe") ist aus dem Computerspiel "Counter Strike" bekannt
und kann optional bei einigen Spielmodi verwendet werden. Auf dem Display ist eine
rickwarts laufende Uhr zu sehen, die mit der Spielzeit synchronisiert ist. Darunter befinden
sich vier Schalter, mit denen der Code Timer verschlisselt bzw. entscharft werden kann.

2.3.1.4 Trap

Die Traps (aus dem Englischen: trap = Falle) aktivieren sich etwa 6 Sekunden nach dem
Einschalten von selbst. Danach schieBt ein Infrarotsender alle 2 Sekunden in einem 120
Grad-Winkel und verursacht bei jedem Treffer 20 HP (Lebenspunkte) Schaden. Die
Reichweite liegt bei ca. 15 m. Auf diese Weise kdnnen schmale Gange gesichert oder dem
eigenen Team der Ruicken freigehalten werden. Ist eine Trap allerdings einmal entdeckt,
kann sie durch einen einfachen Schuss ausgeschaltet werden. Sie muss dann neu gelegt

werden.

2.3.1.5 Medikit

Das Medikit kann bereits getroffene Spieler ,heilen®, indem sich sowohl der Patient als auch
der Versorger'? an das Medikit anschlieBen. Wahrend des Heilungsvorgangs — alle 9
Sekunden verlangert sich die Lebenszeit um 5 HP Lebenspunkte — darf der Versorger weder
getroffen werden noch selbst schieBen. Ferner kann das Medikit die Auszeit

)123

(Respawnzeit) < eines Spielers verkirzen.

2.3.2 Munition
Da die Gegner mit Infrarotsignalgebern markiert und die Treffer Uber Sensoren an der
Kleidung registriert werden, wird bei Lasergame keine Munition benutzt. Die verwendete

124

Technik ist laut dem Safety Report von Battlefield Sports'“* ungeféhrlich, da es sich nicht um

Lasergerate handelt, sondern um eine Technik, die mit einer Fernbedienung verglichen

122 Der Versorger liefert seinen Mitspielern dringend bendtigte Munition, heilt und kann sie wiederbeleben. Dieser

Charakter bedarf des Schutzes seiner Mitspieler, da er nicht fir eine direkte Konfrontation ausgelegt ist.” Vgl.:
Lasergame e.V. Leipzig (Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig) entnommen, (k.A.), http://lasergame-
le.de/left/equipment.html.

'23 Mit Respawnzeit (aus dem Englischen to spawn: hervorbringen) ist die Zeitspanne gemeint, fir deren Dauer
ein Spieler — nachdem er getroffen wurde — aussetzen muss.

124 (K.A.), http://www.battlefieldsports.com/safetyreport.pdf.
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werden kann (siehe unten), handelt. Die Bezeichnungen ,Lasergun“ fir den
Infrarotsignalgeber und ,Laser Tag*“ fir das Spiel selbst sind daher eigentlich irrefiihrend:
~Some confusion may result from the term ‘laser tag’. This phrase was coined back in the
1970s following the launch of the original Star Wars movie and the subsequent popularity of
the sport of indoor laser tag. The use of the word 'laser' is simply a marketing term.” (...)
.infrared laser diodes and light-emitting diodes (also known as LEDs or IREDs) are widely
used in displays and in TV remote control systems, and in toys. These LEDs are basically
small light bulbs or flashlights. Instead of shining visible light, they emit invisible infrared light.
Unlike incandescent lamps which emit light over a board range of wavelengths, LEDs emit

light over a narrow bandwidth.”'®

2.3.3 Schutzausriistung, -kleidung

Zum Spielen von Lasergame eignet sich bequeme Sport- und Freizeitkleidung, da man sich
auf dem Spielfeld viel bewegen muss. Eine spezielle Schutzausriistung oder eine Maske
werden nicht bendtigt, weil die Lasergame-Technik im Gegensatz zu Paintball und Airsoft
keinerlei Verletzungen verursacht. Es wird lediglich ein Sensorenstirnband oder eine
Sensorenweste benutzt. Diese sind Uber ein Datenkabel mit dem Markierer verbunden, um
die Treffer registrieren und auswerten zu kdénnen. Abbildung 31 zeigt Lasergame Spieler in
Freizeitkleidung und mit Sensorenstirnband sowie Gun ausgestattet.

Abb. 31: Lasergame Spieler in Aktion'*®

125 (K.A.), http://www.battlefieldsports.com/safetyreport.pdf.
126 Das Bild wurde der Internetseite von Lasergame Leipzig e.V. (Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig) entnommen.
(K.A.), http://lasergame-le.de/left/bilder-videos/album-1/16.html.
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2.4 Vorlaufige Einschatzung des Verletzungs- und
Gefahrdungspotentials

Zum Laserdrome-Spiel konnten im wissenschaftlichen Kontext ausschlieBlich Abhandlungen
beziglich der rechtlichen Wirdigung des Spiels hinsichtlich der Problematik im
Zusammenhang mit Artikel 1 und 2 des Grundgesetzes, Menschenwlrde und Allgemeine
Handlungsfreiheit, sowie dem Schutz der 6ffentlichen Ordnung respektive der Frage der
Sittenwidrigkeit gefunden werden. Wissenschaftliche Literatur zum Spiel selbst liegt bislang
nicht vor. Flr die Deskription und Bestandsaufnahme wurde daher nur auf Internetquellen
von Nutzerforen, kommerziellen Anbietern u.d. zurtckgegriffen. Im Folgenden werden die

vorliegenden Ergebnisse der Recherche zusammengefasst.

Die international Gbliche Bezeichnung von Laserdrome ist Laser Tag. Es handelt sich dabei
um ein Spiel, bei dem zwei oder mehr Spieler verschiedene Aufgaben auf einem speziellen
Parcours erflillen missen. Laser Tag wird in Deutschland vor allem in Freizeitzentren
angeboten. Daneben existieren drei Spielervereinigungen bzw. Lasergame-Vereine, auf die
im zweiten Teil dieses Gutachtens hinsichtlich ihrer Selbstdarstellung eingegangen wird.

Mit ungeféhrlichen, pistolenahnlichen Infrarotsignalgebern simulieren die Akteure einen
Schusswechsel. Der Spielablauf ist vergleichbar mit Paintball und Airsoft. Uber Unfalle und
Verletzungen durch die Verwendung von Laser Guns liegen bislang keine Berichte vor.
Durch die hier genutzte Markiertechnik kann es nicht zu Verletzungen der Augen oder zu
Hamatomen kommen. Entsprechend liegt kein spielspezifisches Verletzungspotential vor.

Insgesamt kann also — bei Einhaltung der gesetzlichen Vorgaben — keine physische
Gefahrdung festgestellt werden. Bei der Lasergame-Technik handelt es sich um
ungeféhrliche Infrarotsignalgeber und nicht um tatsachliche Lasergerate (vgl. Kapitel 2.3.2).
Die publik gewordenen Falle missbrauchlicher Verwendung von Lasertechnik, wie sie im
Zusammenhang mit Laserpointern bekannt wurden, stehen hiermit in keinem
Zusammenhang.'?’

Im osteuropaischen Ausland und in GroBbritannien findet sich beim Laser Tag teils eine
Vermischung mit MilSim und Reenactment-Games. (Bei den Spielen in Deutschland ist dies
nicht der Fall.) Die Vergleichbarkeit mit realen Kampfhandlungen wird in Teil Il dieses
Gutachtens untersucht.

127 ygl. z.B. http://www.presseecho.de/kultur/NA3731705370.htm.
50



3. Airsoft/Softair

Im Zuge der Recherchearbeit hat sich herausgestellt, dass sich bei den urspriinglich zur
Begutachtung ihres Gefahrdungspotentials vorgesehenen Spielen Paintball/Gotcha und
Laserdrome vor allem in Deutschland keine oder nur ganz ausnahmsweise paramilitérische
Elemente finden. Allerdings finden sich solche Elemente im Bereich des Softair-Spiels
regelmaBsig, so dass im Folgenden, in Absprache mit dem Bundesministerium des Inneren,
auch dieses Spiel dargestellt wird.

In diesem Zusammenhang wird darauf hingewiesen, dass Uber Softair noch weniger
Faktenmaterial zur Verfligung steht als tiber Paintball und Laserdrome. Um einen Uberblick
Uber die Spielmodalitaten zu erarbeiten, musste in der Hauptsache auf Internetquellen
zurlickgegriffen werden. Die darin enthaltenen Informationen kénnen von den Verfassern
nicht zweifelsfrei auf ihren Wirklichkeitsgehalt Gberprift werden, da sich diese Spielerszene
starker nach auBBen abzuschotten scheint. Dennoch ist davon auszugehen, dass durch die
Sichtung von einschlagigen Internetforen und Portalen, den Homepages der Akteure und
der, teils gewerblichen, Veranstalter ein Einblick mdglich wird.

3.1 Entstehungsgeschichte, Weiterentwicklung, Verbreitung

Der Name dieses Spiels bezieht sich auf die dabei verwendeten Waffen. Softair-Waffen
verflgen Uber ein Kolbensystem, in dem Luft oder ein anderes Treibmittel komprimiert wird,
mit dem die Munition (in der Regel Plastikprojektile) beschleunigt wird.'?® Beim ,Airsoft* oder
auch ,Softair‘-Spiel wird eine bewaffnete Auseinandersetzung nachgespielt. Schon die
ebenfalls Ubliche Bezeichnung MilSim (fir Military Simulation) als Synonym flr Softair oder
als Name fir eine der Spielvarianten weist darauf hin.

Im englischsprachigen Raum wird dieses Spiel als ,Airsoft* bezeichnet. In Deutschland ist
der Name ,Softair* gebrauchlich geworden. Allerdings ziehen auch einige deutsche und
deutschsprachige Spieler es vor, das Spiel als Airsoft zu bezeichnen, weil sie die Abkirzung
von Softair (SA) vermeiden mdchten.'® Das Spiel wird auch als ,Skirmish* bezeichnet, zu
Deutsch: Geplankel, Rangelei, Scharmiitzel.'®

Entstanden ist das Softair-Spiel in Japan. Wegen des Verbots des Besitzes von
Schusswaffen fir die Zivilbevélkerung wurden dort nach 1945 vermehrt Spielzeugwaffen aus
Kunststoff produziert (vgl. Muller 2007: 26). Dabei handelt es sich um funktionsfahige
Waffenrepliken, mit denen kleine farbige Plastikkugeln verschossen werden kénnen (Chi

2006: 140)."" Die Waffenrepliken wurden im Laufe der Zeit technisch perfektioniert und

128 Vgl. Airsoft-Initiative Deutschland, (k.A.), http://www.airsoft-initiative.de/airsoft. html#2.
129 Vgl. z.B. User ,Strahlemann® am 04.05.2010 im Forum Airsoft Austria,
http:/forum.airsoftaustria.com/archive/index.php/t-38522.html.

139 Ronald Vilbrandt, Softair-Magazin, http://www.softair-magazin.de/softair-erklaerung.html.
3" Immanuel Chi, .Military Design“ in Richard, Neumann-Braun, ,Ich-Armeen®.
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fanden im gesamten asiatischen Raum Absatz. Amerikanische Besatzungssoldaten brachten
diese Repliken in den Westen mit, wo auch die Bezeichnung ,Airsoft* gepragt wurde.'*
Eberhard Muller (2007: 25) definiert das Spiel in seinem Buch ,Softair-Waffen®: ,Airsoft ist
eine spielerische Simulation militarischer oder polizeilicher Gefechte mit entsprechenden
schiel¥fahigen Schusswaffenattrappen“. Der deutschsprachige Wikipedia-Artikel enthalt
folgende Beschreibung: ,Airsoft ist ein taktisches Gelandespiel, bei dem mit Softair-Waffen
ausgeriistete Teams in militdrischen Szenarien gegeneinander antreten.“'*® Die Deutsche
Airsoft-Initiative (AID) liefert auf ihrer Internetprasenz folgende Definition flr das Spiel:
JAirsoft ist ein Hobby mit ineinander verflochtenen Tatigkeitskategorien. Einmal eine
sportliche Komponente und zum anderen eine sammlerische Darstellungskomponente. Im
sportlichen Sinne ist Airsoft ein waffensportliches Spiel, in dem sich Teams oder einzelne
Spieler in einem fairen Wettstreit nach klaren vordefinierten Regeln begegnen. Im Sinne der
sammlerischen Darstellung, ist Airsoft eine Mdglichkeit die Sammelleidenschaft im Bezug auf
Waffen und Ausrustungsgegenstéande ausleben zu kénnen. Verbindet man diese Kategorien
miteinander, so werden Operationen und Szenarien aus dem Bereich Militér, Polizei und
anderer Bereiche als Plattform genutzt, um ein sportliches Spiel in eine lebhafte
Inszenierung zu setzen, was man aus dem Re-enactmentbereich bereits kennt.* '**

Das Softair-Spiel, das teils Parallelen zu Paintball und Laserdrome aufweist (,Capture the
Flag®)'®, ist vom IPSC-Schiessen abzugrenzen. IPSC steht fiir International Practical
Shooting Confederation und wird als ,Sportliches BewegungsschieRen* definiert.'*® Teilweise
wird IPSC auch als ParcoursschieBen bezeichnet und ist eine in Deutschland und 82
anderen Staaten anerkannte SchieBsportdisziplin.'®’ Eine Gemeinsamkeit mit Airsoft besteht
darin, dass in der AIPSC-Variante (Airsoft-IPSC) statt mit Feuerwaffen mit Softair-Waffen
geschossen wird. In Deutschland ist fir die Teilnahme am IPSC-SchieBen die Mitgliedschaft
im Bund Deutscher Sportschiitzen (BDS) erforderlich.'® Zusatzlich miissen die Schiitzen die
Teilnahme an einem Sicherheits- und Regeltest (SuRt), der aus einem theoretischen und
einem praktischen Prifungsteil besteht, nachweisen. Diese Tests werden vom BDS
organisiert. IPSC befindet sich in der Befiirwortungsliste des BDS."™ Der entscheidende

132 ygl. Andre B., Airsoft Initiative Deutschland, allem Anschein nach ein Zusammenschluss diverser deutscher

Softair-Foren, http://www.airsoft-initiative.de/airsoft.html.
138 http://de.wikipedia.org/wiki/Softair.

* Die AID stellt sich auf ihrer Homepage wie folgt vor: “Die Airsoft Initiative Deutschland (AID) ist eine
Gemeinschaft von engagierten Spielern und Handlern, mit dem Ziel, Unbeteiligten, die Information lber Airsoft
abseits der Massenmedien zu erlauben und eine sachliche Diskussion iber das Hobby Airsoft zu ermdéglichen.”;
AID, (k.A.), http://www.airsoft-initiative.de/ausrichtung_zielsetzung.html. Der Begriff Re-Enactment bedeutet
Nachspielen, Nachstellen. Beim Re-Enactment-Spiel werden historische Ereignisse, v.a. militérische Konflikte
nachgestellt.

'35 Muiller (2007: 26) vergleicht das Spiel mit Vélkerball.

136 Vgl. Verband Deutscher Sportschitzen e.V., Friedrich Gephert, http://www.ipsc.de/start.htm.
'37 \Verband Deutscher Sportschiitzen e.V., Friedrich Gephert, http://www.ipsc.de/start.htm.
'38BDS, http://www.bdsnet.de/der_bds_stellt_sich_vor.htm#Welche%20Disziplinen
%20bietet%20der%20BDS%20den%20Sch%FCtzen?.

13% BDS, http://www.bdsnet.de/start.htm.
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Unterschied zum Airsoft-Spiel besteht darin, dass beim IPSC und beim AIPSC auf feste und
sich bewegende Gegenstande aus Pappe oder Metall, nicht auf Mitspieler geschossen wird.

Konkrete Zahlen bezlglich der aktiven Spieler lieBen sich nicht ermitteln. Miller (2007: 27)
geht davon aus, dass die meisten deutschen Airsoft-Clubs ihre Spiele ins Ausland verlagern.
Im Internet findet sich die Prasenz ,softairteams.de“; auf der dort dargestellten
Deutschlandkarte waren im Oktober 2010 bundesweit 945 Softairspieler bzw.
Spielervereinigungen  eingetragen."® Fir die jeweiligen Postleitzahlgebiete der
Bundesrepublik wurden folgende Eintragungen ausgezéhlt:'*'

Postleitzahlenbereich | Bundesland Anzahl der Eintrage
PLZO Sachsen, Sachsen-Anhalt, 50 Eintrage
Tharingen
PLZ 1 Mecklenburg-Vorpommern, Berlin, | 60 Eintrage
Brandenburg
PLZ 2 Schleswig-Holstein, Hamburg 133 Eintrage
PLZ 3 Niedersachsen 106 Eintrage
PLZ 4 Bremen, Bremerhaven 132 Eintrage
PLZ 5 Nordrhein-Westfalen 109 Eintrage
PLZ6 Hessen, Saarland 94 Eintrage
PLZ 7 Rheinland-Pfalz 87 Eintrage
PLZ 8 Baden-Warttemberg 84 Eintrage
PLZ 9 Bayern 90 Eintrage

Tats&chlich finden sich also keine verlasslichen Zahlenangaben; vage Hinweise Uber die
GrdBenordnung ergeben sich durch Mitgliederzahlen der Softair-Portale. Im Portal CO2 Air
wird eine Mitgliederzahl von 34.906 angegeben.'*

140 Alexander Brohl, http:/www.softairteams.de/.
'“! Die Mitglieder oder Spielervereinigungen tragen sich selbst in die Listen ein.
142 yS Medien GmbH, Ulrich Eichstadt, http://www.co2air.de/wbb3/index.php?page=Portal.
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Nach Angaben der Airsoft Initiative Deutschland ist das Spiel auch im européischen Ausland
beliebt und verbreitet. Die Autoren nennen in diesem Zusammenhang Osterreich, Schweiz,
Niederlande, Frankreich, Italien, Schweden und Tschechien'®. Laut Airsoft Sport Club
Salzburg werden in ltalien Ligen organisiert und Meisterschaften ausgetragen.'**

Die Internetprasenz ,Airsoft Gelande*'*

zeigt eine Europakarte, auf der Airsoft-Spielgelande
(ASG) eingezeichnet sind.'* Klickt man auf eine der Markierungen, erscheint ein Foto des
jeweiligen Gelandes sowie folgender Hinweis: ,Achtung: Die Nadel zeigt nicht die genaue
Lage des Geldandes an. Diese bekommt ihr nach Absprache (ber die Kontaktadresse oder
Uber die jeweilige Spielfeldseite. Auf dem Gebiet der Bundesrepublik werden 14
Airsoftgelande angezeigt.

Im Gebiet des europaischen Auslands finden sich nur zwei weitere Eintrage; jeweils einer in
Danemark und Kroatien. Das erstaunt hinsichtlich der Hinweise darauf, dass die Spiele
wegen des relativ restriktiven deutschen Waffenrechts haufig im benachbarten, vorwiegend
osteuropéischen Ausland veranstaltet werden.

Auf der Internetseite der ,Burgerbewegung Pro NRW* findet sich ein solches Indiz: ,Im
vorauseilenden Gehorsam haben insbesondere bzgl. LaserQuest und Paintball deutsche
Gerichtsentscheidungen diese als nicht flr den deutschen Blrger akzeptabel bezeichnet,
wie Ublich freilich ohne den deutschen Birger zu fragen. Der nutzt die auslandischen
Angebote in Holland, England und Tschechien (Nahe von Passau) und I&sst die
Gerichtsentscheidungen links liegen.“'*” Auch auf der Homepage des ,Airsoft Magazins*
findet sich Ahnliches: ,Der Sport selbst ist organisiert und man tritt ausschlieBlich im Ausland
gegen andere Mannschaften an, wo dies erlaubt ist, da wir die Deutsche Gesetzbarkeit
achten, die uns ein spielen im Land nahezu nicht erméglicht.“'*® Der Bayerische Softairverein
lasst die Besucher seiner Homepage ebenso wissen: ,Das Spielen in Deutschland ist nach
unserer Rechtsauffassung illegal, deshalb finden unsere Spiele ausschlieBlich im Ausland
statt.“'*?

Auf der Internetprasenz ,Softairteams” sind fiir Osterreich 22 Teams aufgelistet.'® Fiir die
Schweiz finden sich dort acht eingetragene Teams und 13 Spieler.”™ In den USA und
GroBbritannien finden sich die beiden wohl gréBten englischsprachigen Airsoft-Portale

'3 Auf der Internetprasenz des AID wird im Originaltext die Bezeichnung , Tschechei verwendet. AID, (k.A.),
http://www.airsoft-initiative.de/krieg_spielen-ein_hobby.html.

144 Airsoft Sport Club Salzburg, (User ,Gandi“), Impressum nicht abrufbar,
http://www.ascs.at/index.php?area=vbcmsarea_content&contentid=2.

% Airsoft Gelande, Maximilian Beck, http:/www.airsoft-gelaende.eu/.

%6 Airsoft Gelande, Maximilian Beck, http:/www.airsoft-gelaende.eu/karte.

"7 Mittelstand Pro NRW, (k.A.), http://www.mittelstand-pro-nrw.de/airsoft.htm.

'“8 Airsoft Magazin, Volker Leitermann, http://www.airsoft-magazin.com/shop/page/4?shop_params=.
9 Softairverein Bayer, (k.A.), http://www.bsv-airsoft.com/bsv/index.html.

%0 Fir Osterreich sind nur die Teams, nicht die Spieler aufgelistet. Alexander Brohl,
http://www.softairteams.de/Oesterreich.html.

1> Alexander Brohl, http://www.softairteams.de/Schweiz.html.
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(airsoftforum.com und arniesairsoft.co.uk), die im Schnitt ca. 70.000 Besucher im Monat

verzeichnen.'?

3.2 Das Spiel und seine Varianten

Bei der Vorstellung des Spiels wird auf die — vorwiegend Uber das Internet verfligbaren —
Informationen der einschlagigen Interessenvertretungen, Verbande, Vereine und aktiven
Spieler zurtickgegriffen.

Allem Anschein nach kann die freizeitmaBige, spielerische Beschaftigung mit Softair-Waffen
keinem konkret bestimmbaren Spielablauf mit festem Regelwerk zugeordnet werden. Die
Regeln, die einzelne Spielergemeinschaften online stellen, betreffen meist nicht das Spiel

1% oder

selbst, sondern enthalten Sicherheitsvorschriften, Alkohol- und Drogenverbote
rechtliche Hinweise.™*

Nach Angaben des Softairteams KSK Berlin ist das Grundprinzip &hnlich wie beim Paintball:
»~Je nach Spielart werden zwei oder mehr Teams gebildet, die gegeneinander spielen, bis ein
Team gewonnen hat oder in fiktiven Szenarios bestimmte, vorher festgelegte Ziele erreicht
wurden. Ein gegnerischer Spieler kann aus dem Spiel beférdert werden, indem man ihn
trifft.°°

Der Bayerische Softairverein formuliert: ,In der Praxis wird hauptsachlich nach so genannten
Szenarien gespielt. Dabei geht es haufig darum, die Flagge des gegnerischen Teams zu
klauen oder bestimmte Geldndepunkte einzunehmen.“'*®

Diese Angaben stimmen mit denen auf dem Softair-Portal ,softair-elite-net“ Gberein: ,Ziel der
Spiele ist es, einen bestimmten Auftrag auszuflihren oder, ahnlich wie beim klassischen
Paintball, eine Flagge zu erobern.'®’

Airsoft ist nicht wie andere Sportarten an ein bestimmtes Gelande gebunden. Nach Angaben
des Airsoft-Magazins eignen sich als Spielfelder samtliche Gelandetypen.'®® ,Es kann im
Prinzip Uberall gespielt werden. Auf ebenem Gelénde, in Waldern, Kiesgruben und Hallen.
Selbst einen Hauserkampf kann man damit simulieren, wenn nicht auch noch die lieben
Mitmenschen da waren.“ (Mdller 2007: 27)

Die Steuerung des Spiels erfolgt Uber Schiedsrichter; Drehbicher bestimmen den

9

Spielablauf und die jeweils angewandten Regeln.'® Spielleiter bzw. Schiedsrichter

192 V/gl. Statistik in http://siteanalytics.compete.com/airsoftforum.com-+arniesairsoft.co.uk/.

138 ygl. beispielsweise. Stubaier Airsoft Club, (k.A.), http://www.airsoft-stubai.ch/regeln/.

%% Band of Friends, Osterreich, (k.A.), http://oand-of-
friends.com/index.php?option=com_content&view=article&id=45:wasistairsoft&catid=31:allgemein&ltemid=41.
1% Der Name des Airsoft-Teams KSK bezieht sich auf die Kommando Spezialkrafte, die u.a. in Ruanda, dem
Kosovokonflikt und in Afghanistan zum Einsatz kamen bzw. noch kommen, vgl. Helmut Michelis in RP-Online am
20.05.2010, http://www.rp-online.de/politik/deutschland/Toeten-gehoert-zum-Auftrag_aid_860016.html; KSK
Berlin, Rayk Frackmann, http://www.ksk-berlin.de/phpBB2/airsoft.php.

156 Bayerischer Softair Verein, http://www.bsv-airsoft.com/bsv/informationen/faq.html#1.

137 Matthias Schott, http://www.softair-elite.net/.

1%8 Ronald Vilbrandt, Softair-Magazin, http://www.softair-magazin.de/softair-erklaerung.html.

199 ygl.: GhostForce e.V., (k.A.), http://www.ghostforce.de/op/regeln.pdf.
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beobachten die Umgebung und sollen bei Regelverletzungen einschreiten oder dann, wenn
sich eine nicht am Spiel beteiligte Person auf dem Spielfeld aufhalt.'®® Der Schiedsrichter hat
die Aufgabe, wahrend des Spiels aufkommende Meinungsverschiedenheiten unter den

Teilnehmern zu schlichten.®!

Der Spielleiter, im englischen Sprachraum ,Weapons
Sergeant, priift die verwendeten Waffen und Geratschaften'®® und signalisiert Beginn und
Endes des Spiels.'®

Teilweise beinhalten interne Regelwerke ein Verbot von ,Headshots“ (Kopfschiissen) oder
verbieten biologisch nicht abbaubare Munition.'® Der Softairverein MeiBen schreibt vor, dass
sich neue Mitspieler innerhalb von drei Monaten dem hauseigenen Dresscode anpassen
muissen, der die komplette Einkleidung in Bundeswehr-Tarnfarben vorsieht. Von den
Kleidungsstiicken sind Landerflaggen und Abzeichen vorher zu entfernen.'® Ein national
oder international verbindliches Regelwerk scheint nicht zu existieren.

Da die Softair-Waffen im Gegensatz zu den Farbmarkierern keine von auBBen ohne Weiteres
erkennbaren Treffer hinterlassen, wird darauf gesetzt, dass jeder Spieler ehrlich zu erkennen
gibt, wenn er von einem gegnerischen Spieler getroffen wurde. Der getroffene Teilnehmer
signalisiert mit dem Ausruf ,out® oder ,hit“, dass er nun aus dem Spiel ausscheidet und
verlasst das Spielfeld (Muller 2007: 26).

Far die nonverbale Kommunikation der Spieler untereinander wie auch fur die zwischen dem
Schiedsrichter und den Spielern gibt es festgelegte Handzeichen.

Gespielt wird sowohl in schnellen ,Quickgames® als auch in zeitaufwandigen, oft
mehrtigigen ,Operations“:'® Eine der schnellen Spielvarianten ist das so genannte
Deathmatch, das mit der Elimination- bzw. Last Man Standing-Variation des Paintballs
vergleichbar ist.'"®” Tendenziell scheinen aber speziell die MilSim-Spiele, in denen

militdrische Konflikte nachgestellt und nachgespielt werden,'®®

auf eine langere, ein bis drei
Tage dauernde Spielzeit ausgerichtet zu sein.'®® Dem US-amerikanischen Wikipedia-Artikel
Uber Airsoft zufolge wurde in Schweden eine MilSim sechs Tage ohne Unterbrechung

gespielt."””® Sind die Operationen nicht fiktiv, sondern werden historische militarische

180 Der Softair Sport, (k.A.), http://docs.google.com/viewer?a=v&g=cache:VdunIinnExRIJ:www.pak-
airsoft.com/pdf/softair.pdf+%22airsoft+schiedsrichter%22&hl=de&gl=de &pid=bl&srcid=ADGEESi6 SnJK4XdN82faf
h5W36ZbKD8btp7d7aogYqlMYiaNKQqvLOPIn5SxPUX0agXIm1m2sVL_60zWRZmNtuFz7KUaUGhLbtd5VuZd800
91pHBCx4ezslz40-8RoamwHjo6NcwfbYdT&sig=AHIEtbR6-OGZZRud34eyg-NOzVOSpiAIBQ.

'8 Advanced Tactics Airsoft Club, (k.A.), http://www.atac.at/codex.php.

'%2 http://www.bsv-airsoft.com/bsv/informationen/spielregeln.html.

'%% |G Softair MeiBen, (k.A.), http:/softair-meissen.de/satzung.php.

1%4 Zollern Alb Softair Team, (k.A.), http:/www.zast.bplaced.net/spielflaeche.htm.

1% |G Softair MeiBen, (k.A.), http:/softair-meissen.de/satzung.php.

186 Matthias Schott, Softairelite, http://www.softair-elite.net/.

187 Airsoft Sportverein Carnuntum, (k.A.), http://www.airsoft-
carnuntum.at/index.php?option=com_content&task=view&id=30&ltemid=64.

168 http://www.gsg-softair.de/home/index.php?option=com_content&view=category&layout=blog&id=3&Itemid=6.
169 Vgl.: Airsoft Sportverein Carnuntum, (k.A.), http://www.airsoft-
carnuntum.at/index.php?option=com_content&task=view&id=30&ltemid=64.

70 (K.A.), http://en.wikipedia.org/wiki/Airsoft.
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Konflikte nachgestellt, zum Beispiel aus dem Vietnamkrieg, dem Indochinakrieg'" oder dem
Zweiten Weltkrieg, spricht man von ,Re-Enactment* (engl. fiir ,Nachspielen)."”? Zwei

Beispiele flir solche Operationen sollen hier skizziert werden.

3.2.1 ,Operation Stahlnacht®, Italien

Auf der Internetseite des Puschtra Airsoft Kommandos (PAK, Sidtirol) wurde im Juli 2010
zur Operation ,Stahlnacht® ins italienische Taisten eingeladen. Nach Angaben der
Veranstalter fand dieses Spiel zum vierten Mal statt.'® Hinsichtlich des geplanten
Spielablaufs informierte der Anbieter potentielle Interessenten wie folgt:

,Die Stahlnacht geht in die vierte Runde und wird am 21. August im Taistner PAK Gebiet
ausgetragen. (Samstag auf Sonntag)

Was ist die Stahlnacht?

Ein Airsoftspiel in der vollen Dunkelheit.

Warum in der Dunkelheit wenn ich Tagstiber besser sehen kann?

Der ,Kick" sich im Dunkeln nur sehr langsam fortzubewegen und den Gegner lautlos zu
Uberraschen.

Gibt es ein Ziel bei dieser Mission?

Die gegnerische Flagge zu erobern und ins eigene Lager bringen.

Wie lange dauert diese Mission?

Traditionell startet die Mission um 22h und endet am friihen Morgen.

Was wird benétigt um an dieser Mission teilzunehmen?

Eine Vollwertige Airsoft Ausristung. Des Weiteren wird ein Zelt bendtigt um sich
gegebenenfalls auszuruhen. Ebenfalls sollte jeder festes Schuhwerk u. eine
Regenausrustung dabei haben. ,Jeder” sollte sich selbst verpflegen kénnen. Mit Sicherheit
wird am Nachmittag ein geschlossenes Feuer angezindet und jeder der will kann auch
etwas Fleisch oder Wirstel grillen. Es wird mit Sicherheit auch das eine oder andere Bier
getrunken! Wie immer: jeder Teilnehmer muss das 18. Lebensjahr vollendet haben um
mitspielen zu kénnen. Damit ihr Euer Camp aufbauen kénnt solltet Ihr schon nachmittags im
Gebiet sein um Euch auf die Stahlnacht vorzubereiten. Eintreffen von 15h-19h.

Update: Das Missions Ziel wurde etwas verdndert und wird direkt vor Ort
bekanntgegeben!!l“'",

3.2.2 ,,Operation Red Reign2“, USA
Der kommerzielle Anbieter Roundhouse Productions (San Jose, Kalifornien) entwickelt
Spielszenarien und veranstaltet militarisch ausgestaltete Softair-Operation-Games. Zuletzt

1 vgl. (k.A.), http://vietnam-airsoft-reenactment.forumo.de/forum.php.

'72 Reenactor.Net, Mars Wise, http://www.reenactor.net/forums/index.php/page,17.html.
178 pyschtra Airsoft Kommando (PAK), (k.A.), http:/www.pak-airsoft.com.

4 PAK, (k.A.), http://www.pak-airsoft.com/.
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bot das Unternehmen fur den 10.10.2010 ein Szenario an, in dem ein fiktiver militarischer
Konflikt zwischen China und den USA das Spielsetting rahmte.'” Die potentiellen Mitspieler
sollten ,kampferprobte Veteranen“ sein. Anlass der gespielten Kampfhandlungen war eine
fiktive Invasion Chinas in die USA, bei denen die chinesische Armee eine neuartige
chemische Waffe namens ,Red Reign® in einem kalifornischen Kustenort zum Einsatz bringt.
Die Uniformierung der verschiedenen beteiligten Streitkrafte fir das Spiel wurde detailliert
vorgegeben. Auf der Homepage konnte man sich online fir die Teilnahme registrieren
lassen. Der Veranstalter wies ausdriicklich darauf hin, dass Géaste nicht erlaubt seien.'” Die
genauen Spielregeln und -anweisungen, auch bezlglich der konkreten Uniformierung,
erhielten die Spielteiinehmer nach erfolgter Registrierung per E-Mail. Auf dem
Anmeldeformular konnten die Teilnehmer zwischen folgenden Team-Optionen wahlen:

“U.S. Army: FULL — Full ACU BDU's only. No civilian dress or mix of other BDU
patterns allowed
- U.S. Special Forces: FULL — Full Multicam BDU's only. No civilian dress or mix of
other BDU patterns allowed.
- British Special Forces Advisors: FULL — Full British Desert (DPM) or American
Three-Color Desert BDU's only. No civilian dress or mix of ot
- Chinese and North Korean Airborne: Limit 150 — Full U.S. Woodland BDU's only.
No civilian dress or mix of other BDU patterns allowed.
- Russian Spetznaz GRU: Limit 100 — Full Spetznaz Woodland BDU's, Spetznaz
Urban BDU's or U.S. Woodland BDU's + Light Blue Baret only
- Private Team Name*
Allem Anschein nach wird von den Teilnehmern erwartet, dass sie die entsprechenden
Uniformierungen besitzen oder erwerben. Spielangebote dieser Art sind meistens mit
Anbietern von Kleidung und Zubehér verlinkt. Dort werden teils auch verbotene Abzeichen
wie beispielsweise SS-Girtelkoppel angeboten. Die Internetseite zum beschriebenen Spiel
konnte im November 2010 nicht mehr abgerufen werden.

3.3 Technische Ausristung

Auf der Homepage des Airsoft Teams kann ein Lexikon abgerufen werden, das die
zahlreichen technischen Abklrzungen, die von den Spielern verwendet werden, erklart und
die englischsprachigen Fachbegriffe (ibersetzt.'” Auffillig erscheint, dass beziiglich des
Softair-Spiels, anders als bei Paintball, mit zunehmendem Kommerzialisierungs- (Kleidung
und Ausristung) und Professionalisierungsgrad (minutiose Planung der Szenarien) der
Spielveranstaltungen auch der Militarisierungsgrad des Spiels zuzunehmen scheint. Die

'"® Roundhouse Productions, (k.A.), hitp://www.cgbchallenge.com/?event_id=45.
'"® Roundhouse Productions, (k.A.), http://www.cgbchallenge.com/?event_id=45.
7 Airsoft Team Augsburg e.V., (k.A.),http:/forum.airsoft-team-augsburg.de/acronyms.php.
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Akteure in diesem deutlich militarisierten Bereich scheinen einen weit weniger ausgepragten

Normalisierungsdruck zu empfinden oder sich ihm zu entziehen.

3.3.1 Waffen und Zubehoér

Grundsatzlich ist festzuhalten, dass die Vielfalt an Waffen und Zubehér im Vergleich zu
denen im Paintball- und Laserdrome-Bereich ungleich gréBer ist. Aufgrund der
unterschiedlichen Spielablaufe, die vom gewahlten Szenario abh&ngen, kommen auch
verschiedenste technische Gerate und Verkleidungen zum Einsatz: Raketen, Raketenwerfer,
Minen- und Bombenattrappen'”® und Uniformierungen sollen eine méglichst real anmutende
Gefechtsatmosphare schaffen. Bei den MilSims werden auch Panzer und andere Fahrzeuge
genutzt, in den USA auch so genannte APCs (Armoured Personnel Carrier), also
Panzerfahrzeuge, aus denen heraus wéahrend der Fahrt geschossen wird."® Zusétzlich
werden Funkgerate, Nachtsichtgerate, holographische Visiere, Fernglaser und Gasmasken
verwendet. Im Handel werden Kampfrucksécke (ca. 25 €)'®°, Holster fiir den Waffentransport
(12 bis 25 €) und'®' Feldflaschen (ca. 7 €)'® zum Kauf angeboten.

Die beim Airsoft-Spiel verwendeten Waffen werden unter den Spielern auch als ,Knifte®
bezeichnet.

Fir Softair-Waffen gelten in Deutschland die Vorschriften des Waffengesetzes. Um als
Spielzeug zu gelten, das rechtlich nicht als Waffe beurteilt wird, darf die Bewegungsenergie
der Geschosse 0,5 Joule nicht Ubersteigen. Wird dieser Wert Uberschritten, muss eine
solche Waffe das Kennzeichen ,F im Funfeck® (vgl. Abb. 8) tragen. Zusatzlich ist dann auch
ein Mindestalter von 18 Jahren fir den Erwerb notwendig und das Fihren ohne
Waffenschein ware verboten. Fehlt das Kennzeichen, ist flir Erwerb und Besitz eine
Waffenbesitzkarte (WBK) erforderlich. Ebenso wie fir die Paintball-Markierer gilt auch far
Softair-Waffen das Verbot von Vollautomaten, da sich die Verbotsnorm der Anlage 2 WaffG
nicht auf Feuerwaffen beschrénkt, sondern auch auf Gasdruckwaffen Anwendung findet
(Busche/Schorner 2010: 35).

Anders verhalt es sich bei den Spielzeugwaffen, die durch die Eigenschaft einer maximalen
Geschossenergie von oder <0,5 Joule von den oben beschriebenen Softair-Waffen
abgegrenzt werden. Diese Spielzeugwaffen unterliegen nicht dem Waffengesetz, so dass
auch kein Verbot von Vollautomaten besteht. Allerdings kommt hier das Flhrensverbot von
Anscheinswaffen des § 42a WaffG zur Anwendung, da von der Definition ,Anscheinswaffe”

nur ,solche zum Spiel bestimmten Nachbildungen® ausgenommen sind, die deutlich kleiner

78 3rd Infantry Division, (k.A.), http://www.3rd-id.us/frame_guides_at4.htm.

179 Vgl. englischsprachiger Wikipedia Artikel ,Airsoft, http://en.wikipedia.org/wiki/Airsoft;
http://en.wikipedia.org/wiki/Armored_personnel_carrier.

180 http://www.softair-professional.de/shop/index.php?cat=c54_Rucksaecke.html.

'8! hitp://www.softair-professional.de/shop/index.php?cat=c53_Holster.html.

'8 hitp://www.softair-professional.de/shop/index.php?cat=c57_Feldflaschen.html.
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oder grdBer als das Original (+/- 50 Prozent) oder grell gefarbt sind, deren Drohungspotential
also vergleichsweise gering ist. Letztere duBerlich als solche erkennbaren Spielzeugwaffen
sind vom Flhrensverbot des § 42a WaffG nicht erfasst (Busche/Schorner 2010: 35).

Optisch gleichen die Airsoft-Waffen den jeweiligen Originalwaffen. Es handelt sich um
Replikas, also Nachbauten echter Waffen im MaBstab 1:1, die den nachgebildeten
Originalen teils tAuschend ahnlich sehen. Die beim Softair verwendeten Waffen werden auch
von den aktiven Spielern selbst als solche bezeichnet.'®® Sie sind aufgrund ihrer Vielfalt
keinem einheitlichen Waffentyp zuzuordnen (vgl. Abb. 32). Es existieren Repliken
unterschiedlichster Waffengattungen.

Abb. 32: Unterschiedliche Modelle von Airsoft-Waffen'®*

Im Allgemeinen werden diese originalgetreuen Nachbauten vorwiegend von Sammlern und
Softair-Spielern erworben und genutzt. Die eher seltenen Paintball-Replikas sind auf den
meisten Spielfeldern in Deutschland unerwiinscht und teilweise auch verboten —

im Gegensatz zu den USA, wo diese Modelle als Markiergerate verbreiteter sind und der
Handel diverses Paintball-Zubehér auch fir diese Nachbauten anbietet (Maiberg 2006: 26f.).
In den USA wird der Verwechslungsgefahr von Airsoft-Waffen mit Feuerwaffen durch die
rechtliche Pflicht begegnet, die Mindung des Laufs dauerhaft farblich mit dem so genannten
Orange Tip zu markieren (United States Code, Chapter 76, § 5001 (b) (1)).'®

Airsoft-Waffen verdanken ihren Namen der technischen Funktionsweise: Es handelt sich um
Luftgewehre und Luftpistolen. Mittels Federkraft (engl. Spring) wird lber einen Kolben Luft

'8 hitp://www.softair-professional.de/shop/index.php?cat=c5_Pistolen.html.
184 Chaos-Crew Bruchsal, Tina Geissler, http://www.chaos-crew-bruchsal.de/Softair.htm.
'8 http://www.law.cornell.edu/uscode/html/uscode15/usc_sec_15_00005001----000-.html.
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komprimiert, die im Lauf eine (meist) Kunststoffkugel auf die Anfangsgeschwindigkeit
beschleunigt. Es handelt sich dabei im Vergleich zu herkémmlichen Luftgewehren (15x
geringere Schussenergie) um schwache, bzw. ,sanfte® (soft) Luftdruckwaffen. Die
Antriebsfeder wird manuell oder per batteriegespeistem Elektromotor gespannt. Wenn der
Abzug betétigt wird, driickt diese gespannte Feder den Kolben bis zum Anschlag durch den
Zylinder. Der Luftdruck treibt die Feder durch den Lauf (Muiller 2007: 33). Anhand der
unterschiedlichen Antriebssysteme kann folgende Kategorisierung vorgenommen werden:

3.3.1.1 AEG

Die Abkurzung AEG steht fur ,Automatic Electric Gun“. Diese Technik ist am weitesten
verbreitet: Mittels eines batteriebetriebenen Elekiromotors wird Uber ein Getriebe (Gearbox)
die Feder gespannt. Die Grundeinstellung bei dieser Waffe ist die entspannte Feder. Mit
Betatigung des Abzugs wird der Elektromotor eingeschaltet, der die Feder zusammendrUckt,
bevor die sich wieder entspannende Feder den Schuss auslést. Der erzeugte Luftdruck
beférdert die Plastikkugel aus dem Lauf.

Mit AEGs werden Feuerraten von 300 bis 900 Schissen pro Minute erreicht. Als Batterien
werden meist Akkus im Bereich zwischen 7,2 und 12 Volt verwendet, die Uber ein Ladegerat
wieder aufgeladen werden kdénnen (Maller 2007: 29/30). Die Preise liegen zwischen 100 und
400 €."%

3.3.1.2EBB

EBB ist die Abkirzung fur Electric Blow Back. Dabei handelt es sich um die Pistolenvariante
der AEG. FUr einen leistungsstarken Motor und Batterien ist die Waffe zu kleinrdumig. Von
Softair-Spielern wird sie daher eher als Spielzeug angesehen.'®” Der Energiewert der EBBs
liegt unter 0,5 Joule.'®®

3.3.1.3 GBB

Gas Blow Back-Waffen sind AEGs, die mit Flongas oder Kohlendioxid betrieben werden. Die
Waffen verflgen wie Feuerwaffen Uber einen Repetierschlitten, so dass nach jeder
Schussabgabe eine neue Kugel (Baby Bullets) nachgeladen wird. Diese Technik kommt bei
allen Waffengattungen vor. Es gibt sie als Maschinengewehre und so genannte Sniper-
Waffen, Pistolen, die zwischen 80 und 300 € kosten. Gewehre werden zu Preisen angeboten
die sich zwischen 500 und 1.000 € bewegen.'®

186 Vgl. Softairworld, http://www.softairworld.de/shop/index.php.

'87 GroBpdsnaer Softairgemeinschaft, (k.A.), gsg-softair.de.

1% Airsoft Initiative Deutschland, http:/www.airsoft-initiative.de/airsoft. html#4.

'8 GroBposnaer Softairgemeinschtt, (k.A.), gsg-softair.de. http://www.airsoft-initiative.de/airsoft. ntml#4.
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3.3.1.4 NBB

NBB steht fiir Non Blow Back. Die Funktionsweise dieser Waffen unterscheidet sich von den
Gas Blow Back-Waffen dadurch, dass sie keinen Repetierschlitten haben. Meist handelt es
sich um Pistolen, es gibt aber auch Gewehre, die meist mit 8mm Munition bestickt

werden.'®°

3.3.1.5 AEP

Die Automatic Electric Pistol gibt es als einfache Pistolen und als Maschinenpistolen. Sie
verflgen Uber eine starkere Schussenergie als die EBB, aber aus Platzgriinden Uber keine
Blow Back-Technik, haben also keine Repetierfunktion.

3.3.1.6 Spring

Auch diese Waffen werden manuell repetiert. Die Kugelabgabe erfolgt mittels Korperkraft
Uber eine Federspannung. Wegen dieser einfachen Technik sind Spring-Waffen die
preiswertesten Softair-Waffen. Pistolen kosten zwischen 10 und 50 €, Scharfschitzen- und
Sturmgewehre bis zu 200 €.'%

Weitere technische Fachbegriffe aus dem Bereich des Softairspiels werden auf dem Portal

Wiki-Waffen-online erlautert.'®

3.3.2 Munition

Die am haufigsten verwendete Munition sind Plastikkugeln mit einem 6 mm Durchmesser,
seltener wird Munition mit einem 5,5 oder 8mm Durchmesser verwendet. Diese Kugeln
werden als BBs bezeichnet, was teils als Abkurzung fur ,ball bearing®, teils als Abkurzung fur
,baby bullett“ verstanden wird (Muiller 2007: 27). Vereinzelt werden auch so genannte Bio
BBs verwendet, die aus Stirke bestehen und biologisch abbaubar sind.' Die einzelnen
Kugeln wiegen zwischen 0,12 und 0,87 Gramm (Mdller 2007: 103).

3.3.3 Schutzausristung, -kleidung

Da die Munition, die so genannten BBs, Geschwindigkeiten von bis zu 175 Meter pro
Sekunde erreichen, ist es obligatorisch, eine Schutzbrille (ca. 30 €) wahrend des Spiels zu
tragen, informiert das Softair-Magazin.'® Hinzu kommen Knie- und Ellenbogenschoner (je
ca. 25 €), Masken (ca. 20 €) und Handschuhe (9 bis 17 €).'%

1% GroBposnaer Softairgemeinschaft, (k.A.), gsg-softair.de. http:/www.airsoft-initiative.de/airsoft.html#4.
91 Airsoft Initiative Deutschland, http://www.airsoft-initiative.de/airsoft.html#4.

92 GroBpdsnaer Softairgemeinschaft, (k.A.), gsg-softair.de.

193 http://wiki.waffen-online.de/index.php/Airsoft-Lexikon.

194 Airsoft Sport Club Salzburg, (User ,Gandi“, Impressum nicht abrufbar),
http://www.ascs.at/index.php?area=vbcmsarea_content&contentid=2.

9% Ronald Vilbrandt, Softair-Magazin, http://www.softair-magazin.de/softair-erklaerung.html.

19 vgl. http://www.softair-professional.de/shop.
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Far Softair-Spieler wird von den einschlagigen Laden und Versandunternehmen vorwiegend
Bundeswehr- und sonstige Armeekleidung mit unterschiedlichen Tarnmustern angeboten.'®’
Zum einen ist davon auszugehen, dass diese robuste Kleidung fir das Spielen auf freiem
Gelande zweckmaBig und spieltaktisch sinnvoll ist, also als Funktionskleidung bezeichnet
werden kann. Andererseits scheint das damit verbundene martialische Aussehen, wenn nicht
intendiert (wie bei den MilSims), zumindest in Kauf genommen zu werden.

Anders als bei Paintball werden der Tarnung dienende Sturmmasken (Balaclavas, vgl. Abb.
33), Helme und Softair-Camouflage-Bekleidung — also T-Shirts, Hosen und Schutzwesten,
die wie militarische Kleidung mit Tarnmustern bedruckt sind — getragen. Teils werden von
den Spielern auch so genannte Ghillie-Suits angezogen, die ebenfalls der Tarnung dienen
sollen (vgl. Abb. 34).

Abb. 33: Balaclava'® Abb. 34: Ghillie-Suit'®®

A

AL

Aus den obigen Ausfihrungen ergibt sich, dass Airsoft-Spiele und hier wiederum
insbesondere die MilSim-Variante mit einem nicht unerheblichen logistischen, zeitlichen und
finanziellen Aufwand verbunden sind. Schutzausrlistung, Anreise und Bekleidung sind
Kostenfaktoren, die die aktiven Spieler fir ihre Freizeitbeschaftigung in Kauf nehmen.

197 Vgl. http://www.softairwelt.de/cgi-bin/shop.pl.
1% Quelle Foto: http:/www.chaosratte.de/shop/catalog/images/7777777777777777777777777777.jpg.
1% Quelle Foto: http://www.ghilliesuits.com/photogallery.aspx#.
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3.4 Vorlaufige Einschatzung der Verletzungs- und
Gefahrdungspotentiale

Ob der Einsatz von Softair-Waffen und Munition ein erhéhtes Verletzungspotential birgt, wird
unterschiedlich beurteilt. Wie auch beim Paintball-Spiel ist das Tragen entsprechender
Schutzkleidung, insbesondere einer die Augen schitzenden Maske notwendig, um
Verletzungen zu vermeiden.

Generell kann festgestellt werden, dass fir das Eindringen eines Geschosses in einen
Kérper nicht die Geschossenergie mafBgebend ist, sondern die Energiedichte, d.h. die
Energie pro auftreffende Querschnittsflache. Damit ein Projektil nicht in den menschlichen
Kérper eindringt, dirfen bestimmte Grenzwerte nicht Gberschritten werden. Dieser Grenzwert
fir das Eindringen in die Haut liegt bei 0,05 Joule pro Quadratmillimeter und fir die Augen
bei 0,02 Joule pro Quadratmillimeter (Maller 2007: 90).

Das eigentliche Gefahrdungspotential liegt nach Ansicht der Verfasser jedoch in der
optischen Ahnlichkeit der Airsoft-Waffen mit den Feuerwaffen, denen sie nachgebildet sind.
Durch die frappante Ahnlichkeit in Aussehen und Funktionsweise mit echten Schusswaffen
besteht erhebliche Verwechslungsgefahr. Der freie Verkauf wird u.a. von der Gewerkschaft
der Polizei (GdP) stark kritisiert: Beamte missen im Einsatz unter Zeitdruck entscheiden, ob
es sich um eine Softair-Waffe, also eine Anscheinswaffe, oder um eine echte Waffe
handelt.?*® Die enorme Ahnlichkeit der Softair-Waffen mit den Originalwaffen machen sich
auch Filmproduzenten zu Nutze, die mittels Verwendung der Druckluftwaffen realitatsnah
SchieBBszenen abbilden kdénnen. Auf mdgliche Szenarien, in denen gerade diese
Verwechslungsgefahr schwerwiegende Folgen zeitigen kann, weist schon die
waffenrechtliche Einordnung als Anscheinswaffe hin (Busche 2009: 28). Im dritten Teil
dieses Gutachtens werden exemplarisch einige Vorkommnisse geschildert, bei denen sich
diese Gefahr realisiert hat.

Uber die Rechtslage beziiglich des Airsoft-Spiels herrscht bei den Spielern oft Unsicherheit.
Im Vergleich zum européischen Ausland und den USA finden sich in der Bundesrepublik
eher wenige Veranstalter und Vereine.

Zusatzlich scheint wie oben ausgefihrt auch das Bedirfnis zu bestehen, sich den
tatsachlichen oder vermeintlichen rechtlichen Regularien hinsichtlich der Waffen und
Spielstatten zu entziehen. Diese drei Aspekte tragen mdglicherweise dazu bei, dass viele
deutsche Spieler ihrer Freizeitbeschaftigung im Ausland nachgehen. Mdglich erscheint aber
auch, dass die Angabe, nur im Ausland zu spielen nicht den Tatsachen entspricht und
lediglich dem Zweck dient, rechtlichen Konsequenzen auszuweichen.

200 ygl.: Wolfgang Dicke, Waffenexperte der GdP, im TV-Beitrag (2008),
http://www.youtube.com/watch?v=FNylacigwdo&feature=relat.
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Nach Sichtung der zum Thema Airsoft und MilSim zur Verfigung stehenden Informationen
kann festgehalten werden, dass sich in diesem Bereich haufig militédrische Elemente finden.
Das gilt sowohl fur die Spielmodalitaten (,Operations®) wie auch fur die optischen Eindricke,
die durch die verwendeten Waffen, die Ausrlstung und Bekleidung evoziert werden.
Waéhrend diese Komponenten bei Paintball und Lasergames eher die Ausnahme bilden und
keinesfalls als typisch bezeichnet werden kénnen, finden sie sich bei Airsoft und MilSim
regelmaBig. Das mdglichst realitatsgetreue Nachspielen fiktiver oder historisch belegter
militarischer Konflikte kann zwar nicht als Indiz fir eine generelle oder individuelle
Gewaltaffinitat der Spieler beurteilt werden, aber eine Faszination fir Waffen und militarische
Inhalte scheint sehr wohl mit dem Softair-Spiel im Allgemeinen, mit den MilSim-Spielen im
Besonderen einher zu gehen.

An dieser Stelle soll bereits darauf hingewiesen werden, dass bei jugendlichen
Amokschltzen Airsoft-Waffen gefunden wurden. Zwar lasst sich, auch angesichts der
geringen Fallzahlen, daraus keinesfalls eine Kausalitat ableiten. Andererseits konnte bislang
keiner der Tater in irgendeiner Weise mit Paintball oder Laserdrome in Verbindung gebracht
werden.

So konstatiert die Juristin und Kriminologin Britta Bannenberg bei den jugendlichen
AmokschUtzen durchaus eine Faszination fur militdrische Themen und Uniformen im Sinne
einer Idee der Machtdemonstration, stellt aber zugleich fest: ,In fast allen Lebensgeschichten
der Tater fallt die Angst vor Gleichaltrigen, insbesondere Angst vor kérperlichen
Auseinandersetzungen, auf. Die Eltern berichten, ihr Kind sein schon immer &ngstlich
gewesen, habe nicht in den Kindergarten, in die Grundschule gehen wollen und habe Angst
vor anderen Kindern gehabt. Scheu, schichtern, sensibel, zurlickhaltend — so lassen sich
die Beschreibungen der Kinder zusammenfassen [...] aus Angst vor korperlichen
Auseinandersetzungen, aber auch vor Anstrengungen, werden Berufswege bei der
Bundeswehr etwa nicht verfolgt (Bannenberg 2010: 88f.). Dennoch finden sich in den
Zimmern haufig (tduschend echt aussehende Airsoft-)Waffen, die durch ihre sténdige
Prasenz ,eine Identifikation mit virtuellen Racherfiguren und Kampfern erleichtern und far
den Tater als normal erscheinen lassen. [..] Aufféllig ist die Ambivalenz der Verherrlichung

201 und SchieBen mit Airsoftwaffen im

von Waffen und Militéar (etwa durch Gotcha-Spiele
Wald) und koérperlicher Untrainiertheit sowie Angst vor koérperlicher Anstrengung und
Auseinandersetzungen® (Bannenberg 2010: 87).

Dieser Befund lasst vermuten, dass die ohnehin schwierige Typisierung jugendlicher
Amoktater eher im Gegensatz zu einer Neigung steht, sich in einer Gemeinschaft an

organisierten und kérperlich auch anstrengenden Betatigungen zu beteiligen.

20T Wahrend der telefonischen Nachfrage am 05.11.2010 betont Prof. Bannenberg ausdriicklich, dass sie sich in
ihrem Buch ausschlieRlich, auch mit dem Begriff ,Gotcha-Spiele®, auf Airsoft bezieht.
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Inwieweit die Partizipation an den dargestellten Spielen ihrerseits einen Verlust der
Differenzierungskompetenz zwischen Realitédt und Fiktion bedingen und zu einem Absenken
der Hemmschwelle fihren kann, wird in Teil Ill geprdft.
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Teil II Organisationsstrukturen und Organisationskultur der

Spiele und Spieler

Wie bereits im ersten Teil beschrieben, lasst sich in der Paintball-/Gotcha-Szene eine
zunehmende Spiel(er)-Professionalisierung beobachten, die mit einem ausgepragten
Organisationsgrad einhergeht: Die Spieler haben sich in Vereinen, Clubs, Ligen und
Verbanden zusammengeschlossen. Gewerbliche Anbieter von Paintballhallen und -feldern
sind ebenso im Internet verireten wie die Unternehmen, die Paintballmarkierer und
zugehorige Ausriistungsgegenstande anbieten. Auch Spieler und Interessierte kdnnen sich
in zahlreichen Foren und Blogs informieren und miteinander kommunizieren. Bei den
Lasergames hingegen lasst sich primar eine Kommerzialisierung dieser Freizeitaktivitat
feststellen. Spielerzusammenschlisse sind hier eher die Ausnahme als die Regel.

Um die AuBendarstellung der verschiedenen Zusammenschlisse abzubilden, wurden
Internetforen und -prasenzen, Blogs, Online- und Printmagazine, Fachbicher, Werbung und
Satzungen gesichtet. Zur Erfassung der Besonderheiten, Gemeinsamkeiten und Differenzen
der AuBendarstellung von unterschiedlichen Spielergemeinschaften wurden diese mit
Bezugnahme auf die genannten Quellen unter den folgenden Kriterien zusammengefasst
und bewertet/analysiert:

Inhalt: Welche Informationen werden kommuniziert? Welche Rubriken existieren? Wird ein
Forum angeboten? Wie wird das Spiel bezeichnet (Sport, Spiel, Operation etc.)?

Visuelle Darstellungskomponenten: Finden sich eventuell martialisch anmutende oder

Gewalt kommunizierende Fotos, Zeichnungen, Frakturschrift oder andere visuelle
Auffalligkeiten? Wird ein Medienarchiv angeboten? Welche Inhalte hat das Bildmaterial?
Sprachliche Darstellungskomponenten: Sind in der AuBendarstellung Anzeichen fir einen

Soziolekt zu finden? Wird eine typische Jugendsprache oder eine militdrisch gepragte
Sprachform verwendet? Finden sich Schimpfworte, Beleidigungen oder andere sprachliche
Auffalligkeiten, die auf eine Gewaltaffinitat hindeuten kénnten?

Abgrenzungen und Besonderheiten: Inwiefern grenzt sich die Spielergemeinschaft von

anderen Spielergemeinschaften und/oder von politischen, religiésen, militdrischen Inhalten
ab? Bekennt sie sich zu bestimmten Uberzeugungen? Welche Inhalte werden unter der
Rubrik ,Wir Uber uns®, ,Leitbild*, ,Motto“ oder ahnlichen Stichworten abgehandelt? Spricht
sie einen typisierbaren Adressatenkreis an?

Um die (Binnen-) Kultur zu beschreiben, kommen keine grundsatzlich anderen Daten in
Betracht, da fir die Einschatzung der Binnenstrukturen und -kommunikation nur die

zuganglichen Internet-Informationen herangezogen werden konnten. Neben der mit dieser
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Recherchequelle verbundenen Unsicherheit Uber die Zuverlassigkeit der jeweiligen Angaben
kann auch aus Zeitgrinden keine reprasentative Erfassung im Sinne einer eigenen
umfassenden Datenerhebung erfolgen. In einem groBzlgigeren zeitlichen Rahmen
erschiene es sinnvoll, die jeweiligen Spielszenen Uber einen langeren Zeitraum als aktiver
Spieler und/oder aktives Mitglied in Internetforen und Blogs zu begleiten, um eine
Vertrauensgrundlage zu schaffen. Mittels eines solchen Vorgehens kénnte eine eventuell vor
der Offentlichkeit verborgene Organisations- oder Binnenkultur eruiert werden, die auf
Gewaltaffinitat schlieBen lasst.

Vor allem bei den weitgehend geschlossenen Strukturen der Softair-Spieler(gruppen) ergibt
sich der Eindruck, dass die Beteiligten auf diese Weise einerseits ihre Art der
Freizeitgestaltung vor o6ffentlichen Belastungen im Sinne impliziter Verdachtigungen zur
simulierten Gewalttatigkeit schitzen wollen, andererseits jedoch an Spielerrekrutierung und -
austausch interessiert sind und daher auch in gewissem MaBe eine (anonyme)
Offentlichkeitsarbeit betreiben miissen.
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1. Paintball/Gotcha

1.1 Vereine

Die aktiven Spielervereinigungen haben sich im Laufe der Jahre zunehmend in Form von
Vereinen organisiert. In Deutschland hat das Vereinswesen eine lange Tradition, so dass
sich die Organisationsform auch wegen dieser Tradiertheit anbietet, um gesellschaftliche
Akzeptanz fUr die relativ neue Sportart zu beférdern. In der Bundesrepublik gab es im Jahr
2009 insgesamt 550.000 eingetragene Vereine, deren rechtliche Grundlagen in §§ 21-79
BGB geregelt sind. Ein Verein ist ein freiwilliger Zusammenschluss mehrerer Personen
(unter einem Vereinsnamen mit einem Vorstand) zur Verfolgung eines gemeinschaftlichen,
meist ideellen Zwecks; als Vereinigung besteht er unabhangig von dem Wechsel seiner
Mitglieder und ist damit koérperschaftlich organisiert sowie fir eine gewisse Dauer
angelegt.?*

Im Oktober 2010 waren im deutschen Registerportal der Lander (handelsregister.de) 103
Paintball-Vereine und zehn Gotcha-Vereine eingetragen.”®® Es kann davon ausgegangen
werden, dass weitere nicht rechtsfahige Vereine existieren, die keine Eintragung veranlasst
haben. Im Folgenden werden exemplarisch zwei deutsche Paintballvereine anhand ihres
Internetauftritts vorgestellt. Beide Vereine wurden ausgewahlt, weil sich bei Analyse ihrer
Eigendarstellung Diskrepanzen zwischen intendierter und nicht intendierter AuBenwirkung

zeigen.

1.1.1 PSV Bitburg

1.1.1.1 Inhalt

Der PSV Bitburg ,Elysium® ist ein im Jahr 2007 in Badem gegriundeter und in Bitburg
eingetragener Paintballsportverein mit einer relativ umfangreichen Internetseite, auf der sich
die Spielergemeinschaft in einem launig-humorvollen Ton Interessierten im Raum Bitburg,
Trier, Wittlich und Saarland prasentiert.

In der Rubrik ,Uber uns* stellt sich der Verein im gleichnamigen Unterpunkt zunachst selbst
vor. FUr sein abseits des Ortes Niersbach gelegenes Spielfeld und die (Vorstands-)Mitglieder
gibt es jeweils eigene Rubriken. Auffallig ist, dass lediglich einige Vorstandsmitglieder und
andere Vereinsfunktionare mit vollem Namen (und Email-Adresse) aufgefihrt sind, wahrend
alle 24 Mitglieder auf der Homepage — unter Zuordnung zu ihrem jeweiligen Team — nur mit
Vornamen genannt werden.

Neben allgemeinen Informationen zum Paintballspiel, die im Wesentlichen dem Forum Pro

Paintballsport  (http://www.forum-pro-paintballsport.de/) entnommen sind, informiert die

202 http://www.bmj.bund.de/files/-/3759/Leitfaden_zum_Vereinsrecht_barrierefrei.pdf.
203 Gemeinsames Registerportal der Lander, www.handelsregister.de/rp_web/search.do. (Stand: 10.10.2010)

69



Rubrik ,News* Uber aktuelle Trainingstermine. Unter ,Sonstiges findet sich neben der
Vereinssatzung als PDF-Datei die Gutachterliche Stellungnahme von Steinmetz (2000)
sowie die Imagemappe der Deutschen Paintball Liga (DPL), ein Bericht Uber die Aufnahme
von Paintball in den Saarlandischen Berufssportverband und ein Link zu einer Handreichung
des Bundeskriminalamts (BKA) mit FAQs Uber Paintball, die von dieser Seite aber nicht
mehr abgerufen werden kann.

Die Internetprasenz bietet zudem eine Gastebuchfunktion, ein 6ffentliches Forum und einen
Mitgliederbereich. Am 27. November 2010 sind 2.303 Besucher der Seite registriert.

1.1.1.2 Visuelle Darstellungskomponenten
Die grafische Gestaltung der Homepage ist relativ schlicht, die Seite zeigt den Schriftzug
,Elysium“ und einige bunte Splats. Fotos von Paintballspielen konnen in der Galerie

besichtigt werden.

Abb. 35: Header der Internetprasenz von PSV Bitburg®*

Uber Paintball Farum Gastebuch Spansoren sonstiges Impressurm & Kontaktformular

1.1.1.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Auf der Internetseite werden, wie in der Paintball-Szene ublich, die Begriffe ,Markierer” und
,Paintballs* benutzt. Es finden sich keine Ausdriicke, die mit Militar, Waffen oder Gewalt in
Verbindung gebracht werden kdnnen. Allerdings sind Formulierungen enthalten, die —
augenscheinlich nicht ganz ernst gemeint — ein bestimmtes ménnliches Ideal hinsichtlich der
vom Verein préferierten Zielgruppe beschreiben:**

2Wir, das Team ELYSIUM aus dem Raum Bitburg/Trier/Wittlich und Saarland :) mit eigenem
Spielfeld, suchen Paintballspieler der besonderen Art: Junge ambitionierte Sportler, die
absolut durchtrainiert sind, keinen Alkohol trinken und Vaseline nur benutzen um rauhe
Ellenbogen zu bekampfen! Die heulen, wenn sie getroffen werden und sich in die Hose
machen sobald ein Marshal auf sie zugestiirmt kommt. ;D Du willst Party, SpaB und eine
gute Gemeinschaft (auch wenn sich das viele auf die Flagge schreiben — bei uns IST das

204 Als ,Header* wird das Banner am Kopf einer Website bezeichnet. http://psv-

bitburg.de/index.php?seite=14.news&action=1.
205 pgV Bitburg Elysium, Markus Konig, http:/psv-bitburg.de/index.php?seite=7.ueberuns.

70



Standard). Du kennst den Geschmack, den Bitburger gemischt mit Jagermeister beim
Kotzen ergibt?*

Dieses Zitat legt nahe, dass die Mitglieder des Vereins zum einen als ,harte Jungs® und zum
anderen dennoch als lustig und unverkrampft wahrgenommen werden mdchten. Die
Formulierung, ,Vaseline nur benutzen, um raue Ellenbogen zu pflegen®, Iasst sich als Spaf®
aber auch als latente Homosexuellenfeindlichkeit interpretieren. Der mutmaBliche inhaltliche
Fehler: ,die heulen® — gemeint ist wohl: ,die nicht heulen“ — irritiert ebenso wie die
ambivalente Haltung zum Alkoholkonsum, denn einerseits postuliert die Vereinssatzung,
man wolle ,gefahrdete Jugendliche sozial integrieren®, andererseits wird bei der Anwerbung
neuer Mitspieler auf den exzessiven Konsum von Bier und Jagermeister rekurriert.

Neben den inhaltlichen finden sich zudem einige Rechtschreibfehler, die entweder auf
Nachléssigkeit und mangelnde Sorgfalt bei der Erstellung der Internetpréasentation oder aber
auf tatsachliche Unsicherheit/Schwachen hinsichtlich der Orthografie hindeuten.

1.1.1.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Der Verein definiert in § 2 | seiner Satzung vom 01.12.2007 seinen Zweck und distanziert
sich im zweiten Absatz zugleich von der Verfolgung politischer, religiéser oder militarischer
Zwecke:®® Zweck des Vereins ist die Ausibung und Férderung des Paintballsports
(Bewegungs- und Geschicklichkeitssport auf einem abgegrenzten Spielfeld nach festen
Regeln), die Grindung und Unterhaltung eines vereinseigenen Paintballspielfeldes, die
Férderung der Fahigkeit gefahrdeter volljahriger Jugendlicher zur sozialen Integration durch
Uberwachtes Teilnehmen lassen am Paintballspiel im Rahmen anerkannter
Therapiekonzepte bei Anleitung durch sozialpadagogisch und facharztlich qualifizierte Dritte,
die Forderung der Kkorperlichen Ertlchtigung und den damit in  unmittelbarem
Zusammenhang stehenden Interessen.”

Sowohl inhaltlich als auch sprachlich erscheint es — zumindest in der Vereinssatzung als
seribs anmutendem Hintergrund — konsequent, in § 6a die Mitglieder zur Leistung von
Diensten zu verpflichten, deren Modalitaten ausfihrlich festgehalten sind. Gleichwonhl irritiert
dieser strenge Ton, wenn man sich an den im Zusammenhang mit der Anwerbung neuer
Spieler und Mitglieder betonten SpaB- und Partyfaktor erinnert, der explizit mit
Alkoholkonsum in Verbindung gebracht wird. Interessant wére die tatsachliche Umsetzung
des herausgestellten Gemeinschaftssinns bei der Erflllung des monatlich zu erbringenden
Arbeitsdienstes, der nicht Gbertrag- und auch nur in Grenzen (unter schriftlicher Angabe von
wichtigen Grinden, Uber deren Glaubhaftigkeit der Vorstand entscheidet) aufschiebbar ist.

208 http://psv-bitburg.de/includes/media/satzungvom01.12.2007.pdf. Auch der Verein Eastside Paintball Gera

verfolgt dhnliche Ziele; in § 2 der Vereinssatzung ist festgehalten: ,Zweck des Vereins ist die Férderung der
Verbreitung und der Erhéhung der gesellschaftlichen und politischen Akzeptanz des Paintballsports in der
Bundesrepublik Deutschland. Des Weiteren ist anzumerken, dass der Verein keine politischen, religidésen oder
militarischen Ziele verfolgt.“, Daniel Schaller, Eastside Paintball e.V., http://eastside-
paintball.de/vereinssatzung.html.
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Diese insgesamt ambivalente Selbstdarstellung zeigt, wie sich der Normalitatsdruck
hinsichtlich der AuBendarstellung manifestiert.

1.1.2 Paintballsportverein ,,PSV Rostock e.V.“

1.1.2.1 Inhalt

Auch der Paintballsportverein Rostock ist ein — seit 2003 eingetragener — Verein, der 2007
durch die Unterstltzung des Paintballparks Purkshof einen neuen Aufschwung erfuhr. Neben
einem Terminplaner betreibt der Verein auf seiner Homepage®” ein Forum, das passiv fir
alle Leser zugénglich ist; eigene Wortbeitrage setzen eine Registrierung voraus. Auch wird
eine Gastebuchfunktion angeboten. Neben der Beschreibung des Spiels und seiner Regeln
wird auf die (rechtlichen) Sicherheitsvorschriften hingewiesen, und es gibt eine Ausristungs-
,Packliste“. Links finden sich zu zwei Handlern, zu anderen Paintballforen und befreundeten
Teams. Die Homepage ist auBerdem zu Bildern und Videos zum Thema Paintball (z.B.
Video Uber die Herstellung von Paintballs) und zu Turnieren des Vereins verlinki.

1.1.2.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Die Seite ist im Ganzen relativ schlicht gestaltet. Im Header ist die Zeichnung eines
stilisierten Totenschadels ohne Unterkiefer abgebildet. Die Stirn dieses Schéadels ist mit
einem Tribal tatowiert, der Schadel hat Hérner aus Federn. Die Zeichnung hinterlasst eher
einen Cartoon-artigen Eindruck, als martialisch zu wirken. Auf der Startseite wird eine
Bildergalerie mit Fotos vom letzten Training prasentiert. Das Team spielt outdoor auf einem
SupAir-Feld.

Abb. 36: Header der Rostock Riots®*®

Paintall Spostverein Rostold

Homierof4 li’e'«’lfnis-‘tmskJ(inl S

1.1.2.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Als Untertitel des Vereinsnamens, ,Rostock Riots“ (,Riot, zu Deutsch: Randalierer,
Krawallmacher), steht auf der Homepage: ,Home of the Rostock Riots. Zur
Spielbeschreibung werden jedoch die allgemein Ublichen Begriffe ,markieren®, ,Farbkugeln®
und ,Paintballs benutzt. Es finden sich keine militdrischen Ausdricke oder der Begriff
Waffe“, so dass allein aus der Wahl des Namens ,Riot“ nicht auf Gewaltaffinitat geschlossen

werden kann.

207 hitp://www.psv-hro.de/?page_id=9.
208 \www.psv-hro.de/?p=616.
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Auch dieser Verein sucht neue Mitglieder; sprachlich gestaltet sich die Anwerbung neutral
und ohne Besonderheiten: ,Wir suchen Spieler die gerne im Team spielen wollen,
Turniererfahrung sammeln wollen oder einfach Paintball spielen wollen. Unser Hausteam hat
schon einige Erfolge vorzuweisen und diese wollen wir natlrlich noch erweitern. Wer Lust
hat sich einem Jungen und zwanglosen Team anzuschlieBen kann sich gerne bei uns
melden!®® Wie bei vielen anderen Vereinspriasenzen auch finden sich in den Texten

zahlreiche grammatikalische Fehler.

1.1.2.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Auf der Internetseite wird unter der Uberschrift ,Paintball verstdt nicht gegen die
Menschenwurde auf das Urteil des 1. Senats des Niedersachsischen
Oberverwaltungsgerichts vom 18. Februar 2010 — 1 LC 244/07 hingewiesen.

Auf das Thema Tarnkleidung wird wie folgt Bezug genommen: ,grundsatzlich haben wir
nichts gegen Tarnkleidung bei uns auf dem Feld ABER nicht erlaubt sind Helme,
Splitterschutzwesten, SniperAnzlige, Chilliesuits  bitte  lasst auch  jegliche
Dienstgradabzeichen, Hoheitsabzeichen (Deutschlandflagge), Orden usw. zuhause. Die
Hoheitsabzeichen kénnen zum spielen auch Uberklebt werden, wenn diese/s nicht von der
Kleidung abgetrennt werden kann/soll. In Deutschland ist das unberechtigte Tragen einer
Uniform sowie von Kleidungssticken, die denen &hnlich sind oder zu einer Verwechslung
fihren konnten, strafbar. Dies gilt auch fUr ausl@ndische Uniformen und Uniformteile
(Vergehen gemaR § 132a Nr. 4 StGB).“?"°

Diese Stellungnahme lasst vermuten, dass der im ersten Teil dieses Gutachtens (vgl. Teil |
1.3.3.2) beschriebenen ,No Camo-Devise“ der deutschen Paintballspieler nicht Uberall so
streng entsprochen wird, wie es manche Autoren schildern (vgl. Maiberg 2006: 8, 16;
Steinmetz 2000: 17). Insbesondere der Hinweis auf die Méglichkeit des Uberklebens von
Hoheitszeichen kann hier als starkes Indiz dafirr beurteilt werden, dass nicht nur in neutraler
Sportbekleidung gespielt wird.

Dieser Befund harmoniert mit den Bildern zahlreicher Clips, die man in den groBen
Videoportalen ansehen kann. In einigen dieser Clips tragen die Spieler aus dem In-*"" und
Ausland teilweise Tarnjacken oder Tarnanziige. Dabei handelt es sich durchgehend um die
Woodland/MilSim-Spielvariante. Viele der Clips stammen aus dem europaischen Ausland
oder den USA. Im November 2010 zeigt YouTube bei Eingabe der Suchbegriffskombination
,Paintball MilSim“ 2.290 Treffer-Ergebnisse an.?'? Bis auf wenige Ausnahmen stammen alle

299 hitp://www.psv-hro.de/?p=616.

210 gV Rostock: http:/www.psv-hro.de/?p=439.

21" Beispiel fiir einen Clip, in dem deutsche Spieler Tarnkleidung tragen: ,Bonner Turtles,
http://www.youtube.com/watch?v=W3J5aywhl!14.

12 http://www.youtube.com/results ?search_query=paintball+milsim&ag=f.
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Clips aus dem Ausland. Bei Eingabe der Suchbegriffe ,Paintball Woodland“ werden 1.300
Treffer ausgewiesen, wobei ca. 80 % der Videos Aufnahmen aus Deutschland zeigen.?'®

Auch anhand des Internetauftritts dieses Vereins lasst sich ein Widerspruch verdeutlichen,
hier am Beispiel der ,No Camo-Devise“. So erscheint auch die Vorgabe der meisten
Spielergemeinschaften, die Tarnkleidung ablehnen, zumindest teilweise eine Folge des
Normalitatsdrucks zu sein, den die Spielergemeinschaften empfinden. Tatsachlich bietet
aber auch das Tragen von Tarnbekleidung bei den Outdoor-Spielvarianten kein
hinreichendes Indiz fir eine vorhandene Gewaltaffinitat. Allerdings ist der Hinweis auf die
Méglichkeit des Uberklebens von Hoheitsabzeichen schwierig einzuordnen, da nicht deutlich
wird, ob es sich hierbei um einen Hinweis aus gegebenem Anlass oder um einen solchen

rein prophylaktischer Art handelt.

1.2 Verbande in Deutschland: DPV

Der Deutsche Paintball Verband (DPV) bzw. dessen Internetprasenz sind allem Anschein
nach noch im Aufbau bzw. in der Planungsphase. Unter http://www.paintball-verband.de/
kann man auf blauem Header-Hintergrund den Namen des Verbandes sowie den Zusatz
,Grandung und Grundlagenarbeit des Paintballverbandes” lesen. In Klammern wird darunter
darauf hingewiesen, dass man — um zum Forum zu gelangen — auf den Titel klicken mUsse.
Der Administrator der Website, Hendryk Theile, will auf der Homepage Argumentationshilfen
in Form von Templates anbieten. Inhaltlich ist das Angebot sehr unklar und erweckt einen
unfertigen Eindruck.?'* Um Beitrdge im Forum zu posten, ist eine vorherige Registrierung
erforderlich.

Abb. 37: Header des DPV?™

paintball-verband.de
Crindagensetar Jos Fanihalfesctande

1.3 Ligen

Maiberg (2006) unterteilt das Paintball-Ligensystem in die Deutsche Nachwuchsliga (DNL),
die Deutsche Amateurliga (DAL) und die Deutsche Profiliga (DPL). Um bei der DNL
teilzunehmen, bedarf es keiner Qualifikation. Einzige Teilnahmebedingung ist die Zahlung
eines Startgelds und ein Team in entsprechender GrdBe (drei Spieler, funf Spieler etc.).
Diese Liga ist laut Maiberg (2006: 53f) besonders ,fur Einsteiger geeignet, die Interesse

213 http://www.youtube.com/results ?search_filter=1&suggested_categories=17%2C24&search_query=paintball
+woodland&page=2.

214 http://www.paintball-verband.de/forum/viewtopic.php ?f=8&t=35.

215 http://www.paintball-verband.de/forum/viewtopic.php?f=8&t=35.
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haben, mit ihrem Team einen Start in eine Liga zu wagen, um sich mit anderen Teams zu
messen.*

Die DAL ist die Liga der Mittelklasse, bei der fur die Teilnahme aber ebenfalls keine
besondere Qualifikation erforderlich ist, jedoch ist das Startgeld fir das Team etwas héher
als in der Nachwuchsliga (DNL); fir den Gesamtsieg werden allerdings auch héhere
Preisgelder vergeben.

Die Deutsche Profiliga (DPL) setzt die vorherige Qualifikation der teilnehmenden Teams in
der DAL voraus. Hier spielt die ,deutsche Paintballelite“, die von Paintballshops gesponsort
wird. Die Preise sind héher als in den anderen Ligen. Als Gewinne gibt es Markierer oder
anderes hochpreisiges Paintballzubeh6r (Maiberg 2006: 55).

In Deutschland wird die Liga in sechs regionale Bereiche eingeteilt (DNL/DAL Nord,
DNL/DAL Ost, DNL/DAL Mitte, DNL/DAL West, DNL/DAL StudWest, DNL/DAL SidOst).
Daneben existierten im Jahr 2006 weitere kleinere und weniger etablierte Ligen wie die X5
Series und die Paintball Sport Liga (PSL)*'® sowie noch kleinere so genannte Funcups, die
von einzelnen Hallen- oder Spielfeldbetreibern veranstaltet wurden (Maiberg 2006: 56).
Bereits drei Jahre spéter ist eine weitere Ausdifferenzierung der Ligenorganisation im Sinne
einer Professionalisierung des Sports bzw. Versportlichung des Paintballspiels zu
konstatieren. Mittlerweile existieren drei Bundesligen und diverse Bezirks- und Regionalligen,
deren Startgelder im Jahr 2010 zwischen 199 € (Bezirksliga) und 2.248 € (1. Bundesliga)
variieren.?" Zusétzlich muss einmalig eine DPL-ID-Card zum Preis von 35€ erworben
werden.?'®

Die Ligen sind alle in der Deutschen Paintball Liga (DPL)?'® organisiert (vgl. Abb. 38); auf
deren Homepage sowie in der verlinkten Imagemappe wird das Paintball-Spiel eindeutig als

Sport bezeichnet, genauer als ,Fun- und Extremsportart*.?%°

218 \on der Webadresse http://www.dpl-online.de/index.php/liga/ligaanmeldung/id-cards findet im November 2010
eine automatische Weiterleitung auf die Seite des kommerziellen Anbieters fir Paintball-Zubehér paintball.de
statt.

217 DPL, http://www.dpl-online.de/index.php/liga/ligaanmeldung/startgebuehren.

218 http://www.dpl-online.de/index.php/liga/ligaanmeldung/id-cards.

219 DPL, http://www.dpl-online.de/.

220 DPL: http://www.dpl-online.de/index.php/home/paintball_.
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Abb. 38: Organigramm der deutschen Paintball-Ligen®*'

* v, BUROPAS
+ GROSSTE
<7 PANTBALLLIGA

Ligastruktur | 2010

Im Header der DPL-Homepage (vgl. Abb. 39) sieht man Paintballspieler in Sportbekleidung,

die im Kreis stehen und sich — wohl zu Beginn eines Spiels — umarmen. Das Foto weckt
keine Assoziationen mit militarischen oder gewalttatigen Inhalten. Vielmehr soll hier wohl der
Teamgeist und der Zusammenhalt der Spieler untereinander abgebildet werden (wie es auch
bei anderen Mannschaftssportarten bspw. beim Rugby utblich ist).

Abb. 39: Header der DPL-Homepage®*

DEUTSCHEJPAINTBALIRLIGAY

Die weitestgehend in sachlicher Sprache (ohne militdrisch oder gewaltassoziierte

Formulierungen) abgefasste DPL-Internetseite enthalt einen Menupunkt ,Leitbild*, in dem
Paintball als Sport bezeichnet wird und ,Professionalitdt, Fairplay, Sicherheit und
Nachwuchsférderung® explizit als Ziele der Organisation genannt werden. ,Irgendwann wird
ein Stadionsprecher den Vornamen eines Paintballspielers ansagen und die Menge seinen
Nachnamen rufen. Irgendwann wird dieser Traum wahr und ihr spielt in groBen Stadien,

221 ppL, http://www.dpl-online.de/index.php/liga/struktur.
222 DPL, http://www.dpl-online.de/.
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werdet live im Fernsehen Ubertragen und gebt euren Fans Autogramme. Wir setzen uns
jeden Tag dafir ein, dass Paintball als das etabliert und akzeptiert wird, was es ist: ein
moderner taktischer Mannschaftssport.“?

Anhand dieser Formulierung wird der Wunsch nach ,Versportlichung® und
Offentlichkeitswirksamer Anerkennung von Paintball als sportliche Disziplin deutlich. Der
etwas pathetisch anmutende Stil driickt den Wunsch nach Professionalisierung und einem
wachsenden Organisationsgrad der Spiele aus, impliziert aber, wenn auch
unausgesprochen, die Widrigkeiten, mit denen sich die Paintballer im Einsatz um ihre
Akzeptanz als Sportler konfrontiert sehen.

In der DPL-Imagemappe weist die Organisation explizit auf die Entwicklung bzw.
Weiterentwicklung von Paintball innerhalb der letzten 20 Jahre hin: ,Statt im Wald mit
Flecktarn spielt man jetzt auf Kunstrasen in Mannschaftstrikots. Diese sind ahnlich wie beim
FuBball mit Name, Spielernummer und Mannschaftsfarben gestaltet. Es gibt eine
Bundesliga, Schiedsrichterausbildung und die deutsche Meisterschaft. Auch die Medien und
die Offentlichkeit haben keine Berlihrungsadngste mehr‘ (Imagemappe, S. 7). Es wird
versucht, mit Hilfe einiger Grafiken die wachsende Beliebtheit und Verbreitung von Paintball
zu belegen. Allerdings sind die Grafiken so intransparent gestaltet, dass an dieser Stelle auf
ihre Auswertung verzichtet wird, zumal eine entsprechende Nachfrage bei der DPL nicht
beantwortet wurde.

Die Tendenz zu Versportlichung, organisationeller Einbindung und Professionalisierung des
Paintballs steht bei der AuBendarstellung des DPL ebenso deutlich im Vordergrund wie das
Bestreben nach allgemeiner gesellschaftlicher Akzeptanz von Paintball als Sport und als
Lifestyle.

223 DPL, http://www.dpl-online.de/index.php/home/dplleitbild.
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Kurzbeschreibung der Ligen (Stand 2009)%*

1.Bundesliga | 2.Bundesliga | 3.Bundesliga | Regionalliga | Landesliga | Bezirksliga
1 Region 1 Region 2 Regionen 5 Regionen 7 Regionen | 9 Regionen
6 Spieltage 6 Spieltage 6 Spieltage 4 Spieltage 4 Spieltage | 4 Spieltage
15 Min. 10 und 15 Min. | 10 Min. 10 Min. 5 Min. 4. Min.
Spielzeit Spielzeit Spielzeit Spielzeit Spielzeit Spielzeit

12 Teams 12 Teams 10Teams 10 Teams 14 Teams 14 Teams

1.3.1 Europa: Millennium Series®*®

1.3.1.1 Inhalt

Die Internetseite enthélt neben Links zu den Sponsoren auch Rankinglisten, die Ergebnisse
der bereits ausgetragenen Wettkampfspiele und Informationen zu anstehenden Turnieren
und dem jeweiligen Begleitprogramm. Fir die Turnierteiinahme kann man sich online
registrieren lassen. Es wird (iber die jeweils geltenden Regeln, deren Anderungen und iber
suspendierte Teilnehmer informiert. Dabei wird auch der Grund fur die Disqualifikation des
Spielers angegeben; am haufigsten genannt werden, neben physischer Indisponiertheit,

unsportliches Verhalten und die Benutzung unerlaubter Markiergerate.?®

1.3.1.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Abb. 40: Header der Millennium Series®*’

=

; E.'SQain Malaga | fuemji;nla Beach Cup | 16. -
- A - . 5

18. April 2010
(] Germany Bitbuta [\MAXS European-tasters | 21.23 May 2010 |
E= "United Kingdom I,pmflon I Campaign Cup | 02. -~ 04. July 2010

[} Erance Paris | Millennium Cup | 01. - 03. October 2010

Der Header der Homepage (vgl. Abb. 40) ist grafisch schlicht gestaltet. Als Hintergrund dient
die Aufnahme eines Sup-Air-Spielfelds (Stadion); darauf ist links das Logo der Millennium
Series zu sehen sowie auf der rechten Seite die Termine flir die nachsten Turniere in
verschiedenen europdischen Landern. Unter der ,News*“-Rubrik finden sich farbige Grafiken

224 DPL, http://www.dpl-online.de/index.php/liga/struktur.

225 Millennium Series, http://www.millennium-series.com/.
225 http://www.millennium-series.com/rules.php?rules=suspensions.
227 http://www.millennium-series.com/.
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der Fielddesigns kommender Turniere.?”® Die eingestellten Fotos und Videos weisen keine
gewaltaffinen  oder militdrischen Elemente auf. Haufig werden Fotos der
Gewinnermannschaften gezeigt oder Aufnahmen der Spielstadien.

1.3.1.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Wegen der verschiedensprachigen Zielgruppen ist die Seite in englischer Sprache
abgefasst, so dass alle Informationen jedem Interessierten potentiell verstandlich sind. Es
herrscht ein rein sachlicher, informativer Ton vor. Auch der Sprachduktus ist weder
militarisch noch gewaltaffin. Paintball wird als Spiel und als Sport verhandelt.

1.3.1.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Auf der Seite wird darauf hingewiesen, dass es sich bei der Annahme, Paintball hatte
paramilitdrische Zige und wirde Menschen anziehen, die sich fir Krieg interessieren, um
ein Missverstandnis handele: ,The common misconception of non-players is that paintball
caters for the war-minded within society and is a paramilitary type thing. The reality is very
different; Paintball is a well organized, exciting sport which is rapidly growing. It is a game
and nothing more. If you go to a site expecting a crash course in subversive thuggery, you'll
be disappointed.“*® Bei Paintball handele es sich vielmehr um einen aufregenden und gut
organisierten Sport bzw. um ,nicht mehr als ein Spiel*.?*°

Die AuBendarstellung der Millennium Series ist hauptsachlich an der Weitergabe aktueller
Informationen orientiert. Es finden sich keinerlei gewaltassoziierte Inhalte, Abbildungen oder
sprachliche Ausdriicke. Paintball wird als Sport bzw. Spiel dargestellt, eventuelle Vorbehalte
gegen diese Freizeitaktivitdt werden nur am Rande thematisiert und als Missverstandnis
bewertet.

1.3.2 USA: National Professional Paintball Liga (NPPL)**'

1.3.2.1 Inhalt

Die NPPL préasentiert im Internet Informationen zu anstehenden Paintball-Events und
Turnieren. Im Forum kénnen die Beitrdge auch von nicht registrierten Besuchern gelesen
werden.?®? Inhaltlich geht es dabei meist um organisatorische Fragen, z.B. wie lange vor
einem Turnier das Fieldlayout verdffentlicht werden sollte. Weiterhin werden Ranking-Listen

bereitgestellt und Trainingsprogramme fiir Schiedsrichter angeboten.?*

228 7 B. Millennium Series: http://www.millennium-series.com/events.php?event=Malaga.

229 Millennium Series, http://www.millennium-series.com/media.php?info=paintball.
230 Millennium Series, http://www.millennium-series.com/media.php?info=paintball.
281 NPPL, http://www.nppl.com/.

232 http://www.pbnation.com/showthread.php?t=3503310.

233 hitp://www.nppl.com/referees.
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1.3.2.2 Visuelle Darstellungskomponenten
Im Vergleich zu den bereits beschriebenen Internetpradsenzen der anderen Ligen ist die US-
Seite ausgesprochen farbig und bewegt gestaltet.

Abb. 41: Header der NPPL**

Cakr

& SUBMIT

Special Edition Colors

SURF cl" .PEN
HUNTINGTON BEACH e‘] 5

°
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Zur Ubertragung der Las Vegas World Championship wird eine Live Webcast-Funktion
bereitgestellt. Eine Galerie zeigt Fotos von ausgetragenen Turnieren.?®

Unter dem Menidpunkt ,Sponsors® findet sich unter den insgesamt 30 abgebildeten
Sponsoren-Logos eines, das auf eine partielle Verwischung von Paintball, Airsoft und
militdrassoziierten Spielvarianten in den USA, zumindest auf Anbieterseite hindeutet (vgl.
Abb. 41).

Abb. 42: Eine Sponsorenwerbung bei NPPL**

1.3.2.3 Sprachliche Darstellungskomponenten
Sprachliche Besonderheiten finden sich auf dieser Internetprédsenz nicht.

1.3.2.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Ebenso wenig sind auf der Homepage Hinweise auf Abgrenzungen zu anderen
Organisationen, bestimmten Spielweisen 0.4. zu finden. Ein Organigramm ist nicht
vorhanden.

234 http://www.nppl.com/.
%% Die Fotogalerie der Homepage ist im November 2010 fiir nicht registrierte Besucher nicht abrufbar.
2% NPPL, http:/www.nppl.com/sponsors.

80



1.4 Kommerzielle Anbieter und sonstige
Interessengemeinschaften

1.4.1 Handler: ,,MAXS*, Deutschland, Osterreich, Schweiz

1.4.1.1 Inhalt

MAXS bietet in acht Ladengeschaften in Deutschland, Osterreich und der Schweiz
Markiergerate, Bekleidung und Zubehdr fir Paintballspieler an. Daneben kann auch im
Online-Shop eingekauft werden. Es werden keine Artikel flir andere Sportarten o0.a.

vertrieben.

1.4.1.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Abb. 43: Header der Internetseite von MAXS ¥

e S BRAND

www.maxs-sport.com

NEW STU_FF now online at WWW.MAXSSPORT.

i e
S e

Im Angebot sind u.a. T-Shirts (vgl. Abb. 44), die z.B. unter dem Namen ,Angel Wrestler*
(-Wrestler®, zu Deutsch: ,Ringer“) angeboten werden. Tatsachlich wirkt das Design sehr viel

weniger martialisch als der Name vermuten lassen kénnte.

Abb. 44: T-Shirt ,Angel Wrestler®,

27 MAXS (GF Martin Ulrich), http://www.maxs-sport.com/paintball-shop/index.asp?sprache=d.
238 MAXS, https://www.maxs-sport.com/paintball-
shop/details.asp?sprache=d&sessionid=2136153003220910821.
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Das auf der Homepage bereitgestellte Bildmaterial Gber das Warenangebot enthélt keine

Darstellungen von militérischen Elementen oder Gewalt.

1.4.1.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Abgesehen davon, dass die angebotenen Koérpergurte, an denen man Zubehdr, v.a. die
Pods, wahrend des Spiels am Korper transportiert, als ,Battle Packs® (,battle”, zu Deutsch
.Kampf‘, ,Schlacht’) bezeichnet werden, sind keine gewaltassoziierten oder militarisch

anmutenden Formulierungen zu finden.

1.4.1.4 Abgrenzung und Besonderheiten

Auf der Homepage wird unter dem MenUpunkt ,Wir Uber uns* dartber informiert, dass das
Unternehmen aus der Firma ,CMC Sportwaffen® hervorgegangen ist. Paintball wird unter der
Kategorie ,Sport“ verhandelt. Zugleich wird auf die Legalitdt der verkauften Markiergerate
verwiesen. Daneben nimmt die Firma far sich in Anspruch, die Popularisierung dieses Sports
voranzutreiben: ,Also egal ob TV, Kino oder Zeitungsvertrieb, wir sorgen daflir, dass
Paintball in der Welt wahrgenommen wird. So erreichten wir 2007 erstmals die regulare
Ausstrahlung der Deutschen Paintball Liga DPL im frei empfanglichen Satelliten TV, und das
deutschlandweit. Ein Meilenstein fiir uns und fiir den Sport.“?*

Bei diesem kommerziellen Anbieter von Paintballartikeln finden sich weder Hinweise auf
Gewaltaffinitat oder noch militarisch anmutende Formulierungen oder Bilder. Wie oben zitiert,

stellt sich das Unternehmen als Mitstreiter fir die Akzeptanz von Paintball als Sport dar.

1.4.2 Spielfeld ,,Paintball Tentol“, Mallorca, Spanien

1.4.2.1 Inhalt

Die Internetseite von Paintball Tentol ist theoretisch auf Spanisch, Deutsch und Italienisch
ansteuerbar, aber nur der spanische Teil ist verfligbar. Auf der Seite sind Beschreibungen
des Gelandes, der Ausriistung und Spielvarianten sowie Kontaktdaten und Fotos zu finden.
Es handelt sich um einen kommerziellen Paintballanbieter auf Mallorca.

1.4.2.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Die Homepage ist insgesamt auffallend bunt (und mit Musik unterlegt), die MenUbuttons sind
als stilisierte, zerplatzende Paintballs gestaltet. Die Buchstaben der verwendeten Schrifttype
sind Obstacles nachgebildet. Auf der Startseite sieht man die Zeichnung eines Helms mit
Friedenszeichen und Tarnmuster, auf dem der Schriftzug ,born to paint!* zu lesen ist.?* Die
Galerie der Homepage zeigt Fotos von Spielern (keine Tarnkleidung) auf einem Outdoor-
Spielgelande, das mit Hindernissen aus Mauern und Hecken bestiickt ist.

239 MAXS: http://www.maxs-sport.com/paintball- shop/news.asp?sprache=d&sessionid
=35031556572309108920413715&id=186.
240 Paintball Tentol: http://www.paintballtentol.com/.
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Abb. 45: Header von Tentol?*'

1.4.2.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Die Internetprasenz enthdlt nur wenig Text. Ausrlstung und Spielregeln werden kurz
beschrieben.

1.4.2.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Es finden sich keine Abgrenzungen von bestimmten Spielweisen oder anderweitige

Distanzierungen.

1.5 Magazine

1.5.1 ,,Szenario Paintball Magazin“

1.5.1.1 Inhalt

Das Printmagazin Szenario Paintball Magazin legte 2010 seine erste Ausgabe vor. Fir
dieses Jahr sind insgesamt drei Ausgaben, fur das Jahr 2011 vier bis sechs Hefte geplant
(Heft 2/2010: 54). Der Preis pro Magazin betragt 4,50 €.

In Heft 2 des Jahres 2010 finden sich Spielberichte, Teamvorstellungen, ein Testbericht
(Markiergerat und Spielfeld), ein Interview mit Christian Kemmerer, dem Organisator der
BigGames in Mahlwinkel (vgl. Teil | 1.2.9), ein Poster, Leserpost u.d&. Neben den
spielspezifischen Beitragen findet sich auch ein ,Sonderbericht BAHNA 2010“ (Heft 2/2010:
31-33). Dieser groéBtenteils aus Panzerfotos bestehende Beitrag berichtet von der jahrlich
stattfindenden Militdrshow der Tschechischen Armee in der N&he von Pilsen.

Ein weiterer Beitrag ,Oklahoma D-Day — Worlds largest Paintballevent‘?** berichtet von
dieser seit 13 Jahren stattfindenden Veranstaltung (Heft 2/2010: 36-39), bei der es sich

241 http://www.paintballtentol.comy/.
242 http://www.ddayadventurepark.com.
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angeblich um das ,weltgréfte Paintball-Event® (Heft 2/2010: 36) handelt. Jahrlich wird in
Oklahoma die Landung der Alliierten an der franzdsischen Nordkiste am 06.06.1944
nachgespielt.

Die im Magazin platzierten Anzeigen bewerben Markiergerate und Zubehér sowie
Veranstaltungen und Spielfelder. Ein Inserent bietet auch Airsoft-Waffen an (Heft 2/2010:
53).

1.5.1.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Das Heft erscheint im DIN A4-Format, Ausgabe 2/2010 hat einen Umfang von 56 Seiten.
Das Magazin ist, abgesehen von dem in schwarz/weif3 gehaltenen Inhaltsverzeichnis,
durchgangig sehr farbig gestaltet und auf Hochglanzpapier gedruckt. Es enthalt mehrere
ganzseitige Werbeanzeigen. Dabei dominieren Fotos von Spielern (auch in Tarnkleidung),
Spielszenen und Abbildungen von Markierern und anderem technischen Zubehér.

Abb. 46: Titelbild von Ausgabe 1 des Szenario Paintball Magazins®*®
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2% hitp://www.me-paintball.de/Szenario-Paintball-Magazin-Ausgabe-1_detail_101809.html.
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1.5.1.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

In einem Testbericht Uber ein Markiergerat fallt ein leicht sexistisch eingefarbter Stil auf.
Dafur stehen Formulierungen wie ,....waren wir natrlich gespannt, wie sich die ,Kleine’ beim
Schiellen anfuhlt“ oder ,was Wartungsaufwand und -intensitdt angeht, reicht eigentlich
folgender Satz, um prazise zu beschreiben woran man bei dem Baby ist: ,Fire an forget!®. In
Interviews und Leserbriefen duzen sich die Beteiligten. In den Beitrdgen werden viele
Fachbegriffe verwendet, die dem Laien nicht geldufig sind, z.B.: ,Tippmann X7 Phenom mit
neuer FlexValve-Technik. (2010: 16) oder ,Hilfe, mein TM-15 Regulator ist verplombt!*
(2010: 13). Das Magazin wendet sich also eindeutig an (ménnliche) Insider.

1.5.1.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Auf der Leserbriefseite des Hefts wird thematisiert, inwieweit das im Magazin publizierte
Bekenntnis zum Szenario-Paintball dieser Szene schaden kdonnte. Unter der Rubrik ,Schreib
uns Deine Meinung® findet sich folgende Zuschrift von Leser Manuel: ,Hallo
Szenariomagazin! Ich finde es nicht gerade toll ein solches Magazin bei der aktuellen Lage
rund um Paintballverbotsdiskussionen usw. zu bringen! Wollt ihr denn mit aller Absicht, dass
Paintball in Deutschland verboten wird? Es muss nur einer der ,netten Herren’ aus Berlin das
Szenariomagazin auf den Tisch bekommen und dann ist der Ofen aus fir Paintball in
Deutschland!®

Die Redaktion reagiert auf diese Zuschrift wie folgt: ,Hallo Manuel, danke fur Deine Mail. Wir
sehen das ganze etwas anders als Du, denn die Politiker brauchen kein Szenario-Paintball-
Magazin um ein Verbot wirklich durchzusetzen, wenn sie das wollen, tun sie das auch so.
Hier ein Zitat aus einem Forum®**, ich denke der Schreiber trifft es auf den Punkt. Zitat: Wer
meint die Behdrden waren gerade auf der ,Brennsuppen dahergeschwommen’ und wirden
hier was bahnbrechendes Neues erfahren, der hat doch etwas Scheuklappen auf. Um nur
mal bei den Big Games mit Szenario zu bleiben: Polen, Tschechien, Frankreich — bekannt
und auBerhalb der Jurisdiktion. Mahlwinkel — bekannt. so what’ “.

In einem Interview mit dem ,, Team Silberriicken® (2010: 11) antwortet ein Teamspieler auf die
Frage, was er zur ,immerwahrenden Paintballverbotsdiskussion“ zu sagen hatte: ,Gaaaaanz
langes und breites Thema...Nur soviel: wir alle tragen unseren Teil dazu bei, das Image
dieses Sports mehr oder weniger glanzen zu lassen. Wir durfen als Paintball-Gemeinschaft
nicht zulassen, dass dieser Sport von fehlgeleiteten, extremistisch eingestellten Irren als
Plattform benutzt wird, antisemitische, undemokratisch politische Gedanken zu verbreiten
und sich auch so zu verhalten. Wir, ,Die Silberrticken’, distanzieren uns alle geschlossen auf

das Entschiedenste von jedweder Form undemokratischer politischer Ansichten, besonders

2% Die Quelle dieses Zitats wird in dem Beitrag nicht genannt.
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von rechtem Gedankengut. Wir wollen unser Hobby auslben, in Frieden und in Freundschaft
zu mdglichst vielen Paintballern und so treten wir auch stets auf.”

Auch in dem Interview mit Kemmerer wird die Aullendarstellung thematisiert. Kemmerer: ,In
Deutschland sollte jeder Paintballspieler das nétige Fingerspitzengefiihl haben und darauf
achten, wie er sich und sein Hobby reprasentiert. Dazu gehért der Umgang mit Bildern und
Videos, welchen Teamnamen man sich gibt, mit welchen Klamotten man auBerhalb des
Spielfelds herumlauft, jedes Detail das die Offentlichkeit wahrnimmt. Paintball hat in
Deutschland einen langen und harten Weg hinter sich, und die heutige Akzeptanz beruht
hauptsachlich darauf, dass die Offentlichkeit bemerkte, dass wir nicht den einschlagigen
Vorurteilen entsprechen® (2010: 24). Die angefuhrten Beispiele verdeutlichen erneut, wie

wichtig die Paintball-Szene die Imagepflege nimmt.

1.5.2 Online-Magazin “Facefull*
1.5.2.1 Inhalt

Das amerikanische Paintballmagazin Facefull®*

erscheint nach eigenen Angaben in einer
monatlichen Auflage von 60.000 Heften in 50 Landern.?*® Es wird sowohl als Online- als
auch als Printmagazin vertrieben: Die gedruckte Variante wird online gestellt und Iasst sich
am PC durchblattern und lesen. Es gibt auch eine deutschsprachige Ausgabe, die ebenfalls
online gelesen werden kann.?*’ Die virtuelle Blatterfunktion ist mit einem entsprechenden
Gerausch von raschelndem Papier unterlegt. Im Dezember 2010 ist das englischsprachige
Heft von Februar 2010 einsehbar. Diese Ausgabe hat 51 Seiten, davon sind 25 eindeutig als
Werbung zu identifizieren. Auch &ltere Ausgaben kdnnen gelesen werden. Die
Redaktionsbeitrage des aktuellen Heftes beschaftigen sich mit Hinweisen zur Spieltaktik und
auf anstehende Turniere (weltweit). Neue Produkte (Markierer, Kleidung, Zubehdr) werden
mit Hinweis auf die jeweiligen Anbieter vorgestellt und abgebildet.

In einem Beitrag wird der russische Spieler Konstantin Fedorov portrétiert und interviewt
(Feb. 2010: 28-32).**® Die Fragen und Antworten unterscheiden sich nicht von denen
anderer Interviews mit prominenten Sportlern: Es geht um Karriere, Sponsoren,
Trainingszeiten und Verdienst. Des Weiteren findet sich ein Beitrag Uber die letzte
Spielsaison mit Ausblick auf die kommende und die Millennium Series.

245 hitp://www.face-full.com.

245 hitp://www.face-full.com/concept.php.

247 hittp://www.face-full.com/online/DE/july10/elite.htm.
28 http://www.face-full.com/online/february10/elite.htm.
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1.5.2.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Abb. 47: Header des Magazins Facefull

FALIFULL

Fove IARD TANTONL | CREVOR | PETTWAARTHE | UM WrE  etrer

Auffallig bei diesem Magazin ist, dass es ausgesprochen farbig und ansprechend gestaltet
ist. Das Layout wirkt sehr professionell. Wie in vielen so genannten Lifestyle-Magazinen sind
die redaktionellen Beitrdge von den Werbeinhalten auf den ersten Blick schwierig zu
unterscheiden. Beide enthalten anspruchsvolle farbige Grafiken und Fotos und sind in einem
ahnlichen Stil gestaltet. Auch inhaltlich unterscheiden sie sich teils wenig, da auch in die
Textbeitrdge groBformatige Fotos von Produkten integriert sind, die Marke und Hersteller
deutlich erkennen lassen.

Der Beitrag Uber Fedorov enthalt ein Portratfoto des Spielers und eine Aufnahme, auf der er
in Jeans und mit nacktem Oberkérper und einem Markiergerét zu sehen ist. Die Asthetik
erinnert an Fotos von Popstars in Lifestyle- und Musikmagazinen.

Abb. 48: Titelblatt vom Magazin Facefull

FULL SEASON REPORT
THE WINNERS AND LOSERS
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1.5.2.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Im Bericht tGber den russischen Spieler Kirill Prihidni, ein Teammitglied der russischen Liga,
die 2010 den World Cup gewonnen hat, wird der Spieler als ,Silent Assassin“ bezeichnet
(Heft Feb. 2010: 24).2*° Inhaltlich wird das Spiel eindeutig als (Profi-) Sport verhandelt. Es
finden sich keinerlei Hinweise auf Gewaltaffinitat oder militdrische Bezlige. Lediglich die
Werbeanzeige fur einen Anbieter von MilSim-Ausriistung lasst auf die in den USA schon
festgestellte partielle Vermischung der Begrifflichkeiten schlieBen.

1.5.2.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Unter dem Meniipunkt ,Concept“®°

ist zu lesen: ,...we offer a different vision of paintball,
stronger, hotter, more creative, and more professional. We are not just ,another’ paintball
magazine, our objective was to be the only reference in paintball publications, and we
succeeded. FACEFULL innovates in many different aspects, one of which is the overall
format of our magazine®. Das Magazin grenzt sich also allenfalls von anderen Magazinen ab.
Inhaltliche Distanzierungen erfolgen nicht. Das Heft versteht sich eindeutig als

Sportzeitschrift.

1.6 Forum, Fanseite

1.6.1 Paintball-Portal, Deutschland

1.6.1.1 Inhalt

Auf dem Internetportal werden ein Forum, eine Chatfunktion und ein Paintballatlas
(Deutschland, Osterreich, Schweiz) zur Verfigung gestellt, auf dem Spieler, Teams und
Felder eingezeichnet sind. Interessengemeinschaften kénnen sich unter selbst gewahlten
Themen zusammenfinden und auf einer Art Pinnwand kommunizieren. Es wird Gber Termine
von anstehenden Turnieren und Events informiert. Im Forum wird auf das Gutachten von
Steinmetz hingewiesen. Eine Frau sucht im Forum weibliche Paintballerinnen. Die von ihr

erdffnete Gruppe hat nur ein Mitglied.?’

1.6.1.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Abb. 49: Header des Paintball-Portals®?

249 http://www.face-full.com/online/february10/elite.htm.
250 hitp://www.face-full.com/concept.php.

251 hittp://www.pbportal.de/forum/group.php?groupid=131.
252 hitp://www.pbportal.de.
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In der Galerie der Internetseite befinden sich Fotos von Spielgelanden, Equipment und
Spielern. In der Unterkategorie ,Top Bilder”, die die 500 am haufigsten betrachteten Fotos
zeigen, finden sich groBtenteils Fotos nackter und halbnackter Frauen, die mit
Paintballmarkierern posieren, was auf eine Uberwiegend mannliche Besucherklientel
schlieBen lasst. In der Videorubrik finden sich mehrfach Links zum Rettet-Paintball-Video der
Petitionskampagne 2009, das bei den Besuchern durchweg positive Kommentare ausléste.

Abb. 50: Foto aus der Rubrik ,Top Fotos* des Paintball-Portals®?

PEronTAL DS

1.6.1.3 Sprachliche Darstellungskomponenten
Hinsichtlich der verwendeten Sprache wurden im Paintball-Portal keine Besonderheiten

festgestellt.

1.6.1.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Im Forum wird auf das Steinmetz-Gutachten hingewiesen sowie auf die Handreichung des
BKA und auf ein Urteil des OVG Lineburg bzgl. Paintball. AuBerdem wird von einzelnen
Nutzern Uber Ein- und Ausfuhrbestimmungen von Markierern informiert. So manifestiert sich
hier inhaltlich das Bedurfnis, den Sport als harmlos zu rechtfertigen. Eine explizite
Stellungnahme oder Abgrenzung von bestimmten Haltungen oder Spielvarianten erfolgt hier
nicht.

1.6.2 Fanseite, Finnland

Auf der — partiell auch in Englisch angebotenen — finnischen Fanseite http://www.paintball.fi/,
die sich an ,Paintball-Enthusiasten® richtet, werden paintballbezogene Nachrichten,
Interviews, Foren, Turnierreportagen und -ergebnisse prasentiert. Beim englischsprachigen
Teil der Seite fallen keine sprachlichen Besonderheiten auf.

Auf dem bunten Header sind zwei Spieler in Ausristung und Aktion zu sehen. Der Schriftzug
der Seite erscheint vor dem Hintergrund eines gelben Splats (vgl. Abb. 51).

253 hitp://www.pbportal.de/media/showimage.php?i=15216&catid=popimages&orderby=views.
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Abb. 51: Header der finnischen Fan-Homepage

Das vorgehaltene Videomaterial ist sehr umfangreich. Soweit gesichtet, enthalt es keine
gewalt- oder militraffinen Sequenzen, aber Links zu Szenario und Woodland-Videos.** Ein
musikalisch mit Softrock unterlegtes Videobeispiel aus Finnland zeigt Camo im Wald, aber

ohne militarische Anmutung.®*®

1.7 Typisierung und Zielgruppenanalyse

Belastbares Zahlenmaterial zur Typisierung von Paintballspielern liegt nicht vor. Die
vorhandenen Verdéffentlichungen gehen davon aus, dass die meisten aktiven Paintballspieler
in Deutschland junge Méanner sind. Solide demographische Daten, wie sie wohl von der noch
nicht veréffentlichten Arbeit Vonnemanns zu erwarten sind,?*® liegen derzeit nicht vor. In den
einschlagigen Foren stellen sich die meisten User als Manner zwischen 18 und 30 Jahren
vor. Auch die Sichtung des Bildmaterials bestatigt diese Typisierung. Weibliche Spieler sind
auch vertreten, jedoch in der Minderheit. Vereinzelt werden weibliche Teams gegriindet.*" In
den Ligen sind sie jedoch nicht vertreten. Die zahlreichen Rechtschreibfehler in den Foren
lassen keinen Rickschluss auf das Bildungsniveau der Spieler zu, da diese auf den meisten

solcher Kommunikationsplattformen generell gehduft vorkommen.

Maibachs Buch bildet auf dem Titel und der Rlckseite jeweils eine Frau in Hot-Pants und
Bikini-Oberteil ab, die ein Markiergerat prasentiert. Im Buch selbst befindet sich eine
ganzseitige Anzeige, die die Internetseite ,system-flirt®>® bewirbt und eine nackte Frau
abbildet (2006: 61). Dieser sexistische Einschlag legt nahe, dass die Sportart vor allem

mannliche Konsumenten anspricht.

Wie in Teil Il geschildert, sind die Vereine und Teams daran interessiert, dass sich Paintball
in Richtung Breitensport entwickelt und suchen entsprechend nach Spielernachwuchs:

Maiberg hat ein Interview mit Jens Klappert gefuhrt, den er als ,Teammanager und zweiter
Vorsitzender eines der dienstéltesten Paintballteams in Deutschland, den Flying Colors,
selbst Spieler seit 1992“ vorstellt (Maiberg 2006: 57). Auf die Frage, ob das Team auf der

254 hitp://www.paintball.fi/page.php?id=1925.

255 http://www.youtube.com/watch?v=JCdmrG2WZ8E.
Carlo Vonnemann arbeitet u.a. an der Erhebung soziodemographischer Daten Uiber Paintball-Spieler, vgl.
Revies in Teil lll dieses Gutachtens.
27 ygl.: http://www.pbportal.de/forum/showthread.php?t=64385.
28 system-flirt.de.
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Suche nach Spielernachwuchs sei, antwortet Klappert: ,Immer. Die Suche nach geeignetem
Nachwuchs ist ein immer wahrender Prozess. Auch im Paintball im Allgemeinen und im
Turniersport im Speziellen muss man sich gezielt friihzeitig verjingen und neue Talente
férdern.” (Maiberg 2006: 60).

Auf die Frage, was er jemanden raten wirde, der organisiert den Paintballsport betreiben
mochte, antwortet Klappert: ,Die wichtigste Anlaufstelle sind die beiden grof3en
Paintballforen. Es gibt keine Frage, die unbeantwortet bleibt, und kein Einblick, der verwehrt
wird. Das sind die idealen Voraussetzungen, um sich langsam einen Einblick in die
Paintballszene zu verschaffen. Des Weiteren Spielen, an Turnieren teilnehmen, mit anderen
Teams und Verantwortlichen das Gesprach suchen. Die Paintballcommunity ist trotz eines

schleichenden Booms immer noch familiar.”
Werbebanner der Internetprdsenzen und Sponsoren der Teams entstammen fast

ausschlieBlich spielbezogenen Anbieterkreisen, so dass auch von dieser Seite her nicht auf

andere zu vermutende Gemeinsamkeiten der Spieler geschlossen werden kann.
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2. Laserdrome®®

Nach bisherigem Stand kommen flr eine Analyse der Organisationsstruktur und -kultur der
Laserdromespiele in Deutschland zunachst nur der Lasergame Leipzig e.V., der Lasergame
Verein Minchen und die Taurus Lasergame Association in Betracht. Es ist nicht mdglich,
Uber die kommerziellen Lasergame-Anbieter Informationen zu deren Klientel zu erhalten, so
dass auf diesem Wege eine Zielgruppenanalyse nicht mdglich ist. Auch den Internetauftritten
der Anbieter lassen sich nur vage Informationen hinsichtlich ihrer Zielgruppe entnehmen. Es
ist nach derzeitiger Einschatzung auch nicht anzunehmen, dass die dort spielenden Kunden
einer Gemeinschaft wie einem Verein angehéren. Vielmehr kann davon ausgegangen
werden, dass es sich hier eher um einen heterogenen Personenkreis und heterogene
Gruppen (Betriebsausflige, Geburtstagsgesellschaften etc.) handelt, die Spielcenter
besuchen, sich aber nicht so sehr mit dem Laserspiel identifizieren wie Vereinsmitglieder.

2.1 Vereine im Inland

2.1.1 Lasergame Leipzig e.V.
2.1.1.1 Inhalt
Lasergame Leipzig e.V. ist ein eingetragener Verein (Amtsgericht Leipzig VR 4468), der sich

sowohl auf seiner Internetseite®®

als auch in seiner Satzung (§ 2)*®' als Sportverein darstellt.
Er besteht aus ordentlichen Mitgliedern und dem Vorstand mit dem aktuellen
Vorstandvorsitzenden Stefan Huss.

Die Vereinsgebiihr betragt monatlich 30 €%°?, Nicht-Mitglieder zahlen fiir ein dreistiindiges
Spiel 30 €% (firr jede weitere Stunde 5 €, fir ein Nachtspiel und ein GPSgestiitztes Spiel
auf einem mehrere 100 gm groBen Geldnde 5€ extra). Neben Laser Tag kann bei
Lasergame Leipzig e.V. auch Paintball und Airsoft gespielt werden. Sowohl Mitgliedern als

auch Gasten werden verschiedene Events und Veranstaltungen wie Spanferkelessen und

%9 Fir die Unterstlitzung durch ihren Beitrag zum Kapitel ,Laserdrome* (Recherche und Ausarbeitung) bedankt
sich die Verfasserin bei der Dipl.-Soziologin und Kriminologin Jana Meier.

%60 | asergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http:/lasergame-le.de/left/uber-lasergame.html.

%67 | asergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http:/lasergame-le.de/top/satzung.html.

Im Preis enthalten ist: Nutzung der gesamten Technik, freie Terminwahl, keine Zeitbegrenzung (keine
Tagesgebihr), Griindung eines eigenen Squads, Teilnahme an Liga- und Turnierspielen, Teilnahme an
Taktikschulungen, personalisierte Spielstatistiken, keine zusétzlichen Gebuhren flir Spielleiter/Schiedsrichter,
Verglnstigungen bei Reisekosten, Verglnstigungen fir Paintball auf dem Vereinsgeléande, Vergiinstigungen bei
Partys und Veranstaltungen des Lasergame Leipzig e.V. und seinen Partnern. Lasergame Leipzig e.V., Wettiner
StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss, http://lasergame-le.de/left/mitgliedschaft.html.
%53 |nklusive: Gun mit Red Dot-Visier, Sensorstirband mit Datenkabel, Traps, Code Timer, Clocks usw., ggf.
Funkgerate mit Headsets, Reload Dongle, unbegrenzte Munition (keine zuséatzlichen Kosten), drei Stunden
Spielzeit (inkl. Aufbau, Einweisung usw.), detaillierte Spielauswertung am Computer, ggf. Upload der
personlichen Spielstatistik, deutschlandweites Ranking, ausfiihrliche Einweisung in Technik und Spielgelénde.
Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http:/lasergame-le.de/left/gebuhren.html.
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* In einem

das Veranstalten eigener Partys auf dem Vereinsgeldnde angeboten.®
Radiobeitrag vom 19.08.2008 von MDR Radio Sputnik®® wird die Spielergemeinde auf rund
300 Personen geschatzt.

Lasergame Leipzig e.V. bedient sich neben der eigenen Internetseite auch anderer

k256 _ auf der unter anderem zahlreiche

Webseiten der sozialen Netzwerkpflege wie Faceboo
Fotos von Lasergame-Spielern zu sehen sind, Informationen Uber Lasergame gepostet
werden und iiber Lasergame diskutiert werden kann — und Twitter®®” — wo zum gréBten Teil
Postings der Facebook-Pinnwand angeklndigt werden. Es finden sich keinerlei militérische

oder gewaltaffine Komponenten.

2.1.1.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Die Internetseite von Lasergame Leipzig e.V. ist farblich schlicht in grau und armeegrin
gehalten (vgl. Abb. 52). Auf der Startseite sowie auf allen anderen Seiten sind eine Lasergun
und ein Fadenkreuz im Header abgebildet, der Inhaltsbereich in der Mitte der Seite wechselt
je nach angeklickter Rubrik, grafisch sind aber alle Seiten gleich aufgebaut und gestaltet. Die
Seite ist nicht martialisch und es sind — auBer Lasergun, Fadenkreuz und der olivgrinen
Hintergrundfarbe — keine militirnahen Symbole abgebildet. Die Laserguns haben wenig
Ahnlichkeit mit Feuerwaffen (vgl. Abb. 53).

264 -Events: Wir bieten unseren Mitgliedern, Spielern und Gasten ein individuelles Rahmenprogramm rund ums

Lasergame, Paintball oder Softair spielen.

Catering: Eine groBBe Auswahl an kulinarischen Leckerbissen wartet auf dich. Besonders gefragt sind:
Spanferkel am SpieB mit Sauerkraut und Brot - Preis auf Nachfrage (ab 15 Personen)

Bratwurst/Steaks und Nudelsalat - 6,50€ p. P. (ab 10 Personen).

Gern erstellen wir ein individuelles Angebote! Schick uns eine Mail an info@lasergame-leipzig.de
Veranstaltungen: AuBer fir Sport und Spiel stehen die 22.000 gm unseres Vereinsgelandes auch fiir Events jeder
Art zur Verflgung. Egal ob Party, Meeting oder Firmenfeier, unser Rdumlichkeiten und AuBenanlagen schaffen
einen perfekten Rahmen fiir jede Veranstaltung.“ Lasergame Leipzig e.V., Wettiner Stralle 15, 04105 Leipzig,
Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss; http://lasergame-le.de/left/veranstaltungen.html.

%% |asergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http://lasergame-le.de/data/images/Presse/2008-08-19_Lasergame%20Reportage.mp3.

265 http://www.facebook.com/pages/Lasergamede/307384493577.

27 https://twitter.com/lasergame_de.
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Abb. 52: Startseite von Lasergame Leipzig e.V®

Harzlich Willkommen beim
Lasergame Leipzig .V,

Abb. 53: Laserguns von Lasergame Leipzig e.V.

AuBer der Werbung von Betfair®®®, einer Online-Sportwetten-Plattform, befindet sich auf der
Internetseite von Lasergame Leipzig e.V. keinerlei Werbung.

Unter der Rubrik ,Bilder/Videos*®”° sind acht bis zu achtminiitige Videos von Lasergame-
Spielen und Spielern zu sehen sowie unter dem Stichwort ,Szenen vom Lasergame® 34
Fotos, die hauptsachlich Personen beim Laserspielen abbilden. Bis auf eine Person sind alle
mannlich. Sie tragen meist normale Freizeit- oder Sportkleidung, auf einigen Bildern sind
aber auch Personen mit Camouflage-Hosen abgebildet (vgl. Abb. 54).

%68 |_asergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http://www.lasergame-leipzig.de/.

#69 TSE Global Limited, Waterfront | Hammersmith, Embankment | Winslow Road, W6 9HP London | UK,
Company Reg. No. 05741254, E-Mail tseglobal@googlemail.com; http://www.betfair.de/.

270 Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http:/lasergame-le.de/left/bilder-videos.html.
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Abb. 54: Lasergame-Spieler mit Camouflage Hose bei Lasergame Leipzig e.V.

NS Wemnone b

Auf allen Bildern tragen die Spieler eine Lasergun bei sich. Meist sind sie abgebildet,
wahrend sie vor anderen Spielern in Deckung gehen oder die Gegner angreifen. Viele Bilder
wirken wie Heckenschitzenabbildungen (siehe Abb. 55 und 56), wie man sie von
Schauplatzen militarischer Auseinandersetzungen kennt. Die Kulissen — z.B. verfallene, alte
Fabrikgelande — unterstiitzen diesen Eindruck. Neben den Bildern der Spieler in Aktion gibt
es auch einige Gruppenfotos, auf denen die Spieler ihre Guns in die Kamera halten sowie
Fotos der Laserguns und des Gelandes.

Abb. 55: Lasergame-Spieler in Heckenschiitzenposition outdoor
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Abb. 56: Lasergame-Spieler in Heckenschiitzenposition indoor

Abb. 57: Gruppenfoto Lasergame Leipzig e.V.
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Abb. 58: Gelande von Lasergame Leipzig e.V.

Auch wenn Lasergame Leipzig e.V. sich als durchschnittlicher Sportverein darstellt, wird auf
den Bildern deutlich, dass es sich bei Lasergame um ein militdrisches Strategiespiel handelt.
Die Spieler bewegen sich auf einem verfallenen Gelande, das wie ein Kriegsschauplatz
anmutet und versuchen, sich vor ihren Gegnern in Deckung zu bringen und diese mit ihrer
Lasergun zu treffen. Da die zu treffenden Sensoren sich an einem Stirnband befinden,
missen die Spieler auf den Kopf des Gegners zielen und schieBen, was in den im
Folgenden analysierten Videos noch plastischer zum Ausdruck kommt.

Es gibt acht Videos,?”' von denen zwei mit ,Lasergame Leipzig vs. Muc* betitelt sind, eines
heil’t ,Diskotheken — lasergame!®, die anderen wurden ohne Titel eingestellt. Die Videos sind
auch bei YouTube®”? und MyVideo®” zu sehen. In sieben von acht dieser Clips sind
Lasergame-Spieler in Aktion auf einem verfallenen Fabrikgebaude (indoor und outdoor) zu
sehen. Die Videos sind mit Elektro-Musik unterlegt, in der Schussgerausche, Sirenen sowie
Schreie und teilweise unverstandliche Dialoge zu héren sind. In allen Videos sind

ausschlieBlich Manner — meist in normaler Freizeitkleidung, teilweise aber auch in

271 Die Videos konnen nicht herunter geladen werden, aber sind auf folgender Internetseite zuganglich:

Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http://lasergame-le.de/left/bilder-videos.html.

22 YouTube, LLC, 901 Cherry Ave., San Bruno, CA 94066, USA: ,YouTube wurde im Februar 2005 gegriindet
und ist mittlerweile zur weltweit beliebtesten Online-Video-Community avanciert, in der Millionen von Nutzern
selbst erstellte Videos entdecken, anschauen und weitergeben kénnen.“ http://www.youtube.com/?gl=DE&hl=de.
273 MyVideo Broadband S.R.L, Calea Victoriei Nr. 54, et. 1, ap. 6, Sector 1, 010082 Bukarest (kostenlose
Plattform, auf der eigene Videos 6éffentlich zuganglich hochgeladen werden kénnen): http://www.myvideo.de/.
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Camouflage-Hosen und mit Tarnmaske — zu sehen, die entweder auf der Suche nach
Gegnern sind oder vor diesen in Deckung gehen. Wie auch die Fotos erinnern die Videos an
birgerkriegsahnliche Schauplatze, man hért Schisse und zersplitterndes Glas, teilweise
wird geschrieen. In den Videos ist auBerdem zu sehen, wie sich die Spieler gegenseitig auf
den Kopf zielen und schieflen. Das Video mit dem Titel ,Diskotheken — lasergame!” ist wie
ein typisches Ego-Shooter-Video-Spiel’’* aus der Perspektive eines Spielers gefilmt, der
anscheinend eine Kamera auf seiner Waffe befestigt hat und sich damit durch verschiedene
Raume bewegt, um Gegner zu finden. Der Clip wurde in einer anderen Umgebung
aufgenommen als die Ubrigen Videos. Es scheint sich um eine leerstehende Diskothek mit
Kellerraumen, Kiche, Gangen und Tanzflache zu handeln. Das Video ist mit Schreien und
Schussgerauschen unterlegt, und man hért den Protagonisten lachen, wenn er jemanden
getroffen hat.

Insgesamt verdeutlichen die Videos, dass es bei dem Spiel um ein militdrisches
Strategiespiel handelt, in dem das Téten oder Verletzen von Personen simuliert wird.

2.1.1.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Lasergame Leipzig e.V. bedient sich auf der Internetseite meist eines sachlichen,
informativen  Sprachstils. Es wird weder eine jugendtypische noch eine
gewaltverherrlichende oder militdrische Sprache verwendet. Allerdings sind auch
Formulierungen wie ,Der Trooper ist durch sein ausgewogenes Setup ein Allrounder und im
Spielverlauf vielseitig einsetzbar. Seine Granatwerferfunktion macht ihm besonders im

«275

Hauserkampf gefahrlich [...]. zu finden, die sehr deutlich eine Kampfhandlung
beschreiben. Andere Angaben Uber das Spiel setzen teilweise ein gewisses Insiderwissen,
bzw. eine Vertrautheit mit dem Spiel voraus, denn Begriffe wie Squads oder Scope sowie

technische Daten der einzelnen Charaktere®”® sind fiir Laien nicht unbedingt verstandlich.

2.1.1.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Bestimmte Leitbilder oder Mottos konnten auf der Seite von Lasergame Leipzig e.V. nicht
identifiziert werden. Lasergame Leipzig e.V. versteht sich als normaler Sportverein, der aber
keine geschlossene Gemeinschaft nur fir Mitglieder bildet, sondern auch Nicht-Mitgliedern
offen steht. Der Verein grenzt sich nach eigenen Angaben nur aufgrund der Vielfalt an

Spielvarianten von anderen Sportarten ab.?’”

2% hitp://de.wikipedia.org/wiki/Ego-Shooter.

#7% Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http:/lasergame-le.de/left/uber-lasergame.html.
276 |_asergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins: Stefan Huss,
http://lasergame-le.de/left/uber-lasergame.html.

,Lasergame grenzt sich durch seine fast unbegrenzte Vielfalt an Spielvariationen von anderen Sportarten ab.
Einen groBen Beitrag dazu leisten die unterschiedlichen Charaktere, zwischen denen sich jeder Spieler vor einem
Spiel entscheiden kann.” Lasergame Leipzig e.V., Wettiner Stralle 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins,
Stefan Huss, http://lasergame-le.de/left/uber-lasergame.html.
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Unter ,Presse*?’® kdnnen auf der Internetseite Artikel aus der Leipziger Volkszeitung und
dem ,Prinz* sowie ein Beitrag von MDR Radio Sputnik®”® herunter geladen werden. In dem
Radiobeitrag weist der Vereinsvorsitzende Stefan Huss in einem Interview darauf hin, dass
Lasergame nicht gewaltverherrlichend sei und dass den Spielern ausdriicklich gesagt werde,
dass keine Tarnkleidung erwiinscht sei. Huss beschreibt Lasergame als eine Art Rauber und
Gendarm Spiel, welches von Studenten, alteren Menschen sowie Mannern und Frauen
gespielt werde, die sich gerne sportlich betatigten. Er grenzt sich und seinen Verein damit
von Kriegsspiel und Gewaltverherrlichung ab. Auch wenn der Beitrag das Spiel wie folgt
beschreibt: ,[...] ohne Militdrklamotten, ohne Blut und mit mehr Handlung, denn nicht das
gegenseitige AbschieRen steht im Mittelpunkt, sondern die Taktik [...]“, werden Begriffe wie
»Sich gegenseitig aus dem Spiel schielten, ,Gegner sind tot* und ,Rambo 2.0“ verwendet.

Die Printartikel sind teilweise kritisch gegenilber Lasergame. So verweist ,Lichtschiisse mit
,Geschméckle’ “?®° darauf, dass auf dem Gelande, auf dem ,heute wieder Krieg gespielt wird*
im Zweiten Weltkrieg Kriegsmaterial der Mitteldeutschen Motorenwerke hergestellt wurde.
Ein auf diesen Artikel bezogener Leserbrief eines Lasergame-Spielers vom 15.09.2009%'
dementiert hingegen die Ahnlichkeit zu militarischen Operationen und eine Gewaltaffinitat
des Spiels.”® In einem Artikel aus der Leipziger Volkszeitung vom 08.09.2009°% wird
Lasergame Leipzig e.V. wie folgt beschrieben: ,Beim Lasergame treten zwei Teams mit
waffendhnlichen Sportgeraten auf einem festgelegten Spielfeld gegeneinander an. Es
handelt sich um ein sportives taktisches Gelandespiel, vergleichbar mit Softair, Paintball und
Gotcha. Der wesentliche Unterschied zu jenen Spielen besteht darin, dass beim Lasergame
nicht mit Plastikkugeln, Softballs oder farbigen Gelatinekugeln geschossen wird, sondern mit
Infrarotsignalen. Somit sind die Sportgerate beim Lasergame keine Waffen im Sinne des
Waffengesetzes (§ 1 Il WaffG). Wahrend Softair- und Paintball-Spiele im &ffentlichen
Gelande verboten sind, ist dies beim Lasergame nicht der Fall. Lasergame Leipzig e. V.
wurde im Marz 2007 gegrindet und hat rund 130 registrierte Mitglieder. Teile des Vereins-
Gelandes in Taucha stehen auch Paintball- und Softair-Spielen zur Verfligung“ (sic!) In
diesem Zitat wird das Lasergame-Spiel auf der einen Seite von Softair und Paintball

278 | asergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins, Stefan Huss,
http //lasergame-le. de/Ieft/presse html.
http ://lasergame-le.de/data/images/Presse/2008-08-19_Lasergame%20Reportage.mp3.

Le|p2|ger Volkszeitung vom 09.09.2009, Seite 22; Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig,

Vorsitzender des Vereins, Stefan Huss, http://lasergame-le. de/data/lmages/Presse/LVZ%2009 09.09.pdf.

28t Leipziger Volkszeitung vom 15.09.2009, Seite 16; Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig,
Vorsitzender des Vereins, Stefan Huss, http://lasergame-

Ie de/data/lmages/Presse/LVZ%20Leserbrlef%201 5.09.2009.pdf.

,Es ist uns Spielern auRerdem sehr wichtig darauf zu achten, dass wir nicht mit Gewaltverherrlichung in
Verblndung gebracht werden. So werden unsere Pointer nie ,Waffen* genannt, denn wir schiel3en nicht!
Sicherlich ist das Lasergame eine Adaption von Ubungen und Vorgehensweisen, die an militdrische Operationen
erinnern. Dennoch hat es nichts damit gemein. Vielmehr schult es den Zusammenhalt und die Kommunikation in
einer Gruppe.“ Leipziger Volkszeitung vom 15.09.2009, Seite 16; Lasergame Leipzig e.V., Wettiner Stral3e 15,
04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins, Stefan Huss, http://lasergame-

Ie de/data/lmages/Presse/LVZ%ZOLeserbrlef%201 5.09.2009.pdf.

8 Leipziger Volkszeitung vom 08.09.2009, Seite 11; Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig,

Vorsitzender des Vereins, Stefan Huss, http: //Iasergame -le. de/datallmages/Presse/LVZ%2008 09.09.pdf.
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abgegrenzt und betont, dass die Markierer keine Waffen seien, auf der anderen Seite wird
angegeben, dass das Vereinsgelande gerade auch fir diese Spiele zur Verfligung steht.
Auch in einem Interview im ,Prinz* (August 2009)*** betont Huss die Gewaltfreiheit von
Lasergame und grenzt seine Sportart von Paintball ab.?*®

Insgesamt kann festgehalten werden, dass Lasergame Leipzig e.V. sich nach auBBen von
jeglicher Form der Gewaltverherrlichung und der N&dhe zum Militér oder Kriegsspielen sowie
einer Ahnlichkeit zu Paintball und Airsoft distanzieren will, allerdings gelingt es weder in den
Interviews und Artikeln noch in den Ausfihrungen und Abbildungen der Webseite, dieses
Bild konsequent aufrecht zu erhalten, da eine Nahe sowohl zu Paintball und Airsoft wie auch
zu Kampf- und Kriegssimulationen nicht zu leugnen ist, was die oben beschriebenen
Widerspriche zeigen.

Im Mitgliederbereich®®®

der Internetseite stehen verschiedene Informationen flr angemeldete
Mitglieder (gemeint sind nicht Vereinsmitglieder, sondern Personen, die sich auf der
Homepage registrieren lassen) zur Verfugung. So bietet die Rubrik ,Mitglieder z.B. eine
Ubersicht liber alle registrierten Mitglieder mit Benutzernamen, vollstindigem Namen (soweit
angegeben), Geburtsdatum und Informationen zu durchgefiihrten Spielen. AuBerdem kann
auf weitere 28 Fotoalben mit insgesamt 1.031 Fotos zugegriffen werden.

Unter diesen Fotos finden sich mindestens drei Fotos, die politisch zumindest bedenklich
sind (siehe Abb. 59). Auf einem Foto ist ein Hakenkreuz abgebildet, das auf dem
Spielgelande an die Wand gespriht wurde, auf dem zweiten tragt ein Spieler ein T-Shirt mit
einem Adler und auf dem dritten trégt ein Spieler ein T-Shirt mit der Aufschrift ,Deutschland
SIEGT®. Daraus kann zwar nicht geschlossen werden, dass der Lasergame Leipzig e.V.
rechtsextrem ist, doch stort es die Verantwortlichen zumindest nicht, dass Fotos mit teils

problematischen Symbolen auf deren Internetseite zu sehen sind. Die Tatsache, dass diese

284 PRINZ.de, Verantwortlicher Chefredakteur: Stephan Pirsch, August 2009, Seite 10; Lasergame Leipzig e.V.,
Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins, Stefan Huss, http://lasergame-
le.de/data/images/Presse/August%2009%20-%20Prinz%20Leipzigklein.jpg.

,Gibt es Ahnlichkeiten zum Paintball? Die beiden Spiele sind grundverschieden. Lasergame ist ein durch und
durch strategisches Spiel, wo man von Anfang bis zum Ende hochkonzentriert sein muss. Lasergame ist
vergleichbar mit einem Videogame, wo verschiedene Charaktere und Waffen das Spiel bestimmen.

Was sagen Sie zur Diskussion um die so genannten ,Toétungssimulationsspiele“? Das ist ein heikles Thema. Das
beste Beispiel ist der Fechtsport. Da gehe ich mit dem Ziel in das Duell, meinen Gegner niederzustrecken und
diese Disziplin ist olympisch. Lasergame ist nichts anderes als eine taktische Simulation. Am Ende eines jeden
Spiels kommen die Mannschaften zusammen und werten freundschaftlich das Spiel aus.“ PRINZ.de,
Verantwortlicher Chefredakteur: Stephan Pirsch, August 2009, Seite 10; Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe
15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins, Stefan Huss, http://lasergame-
le.de/data/images/Presse/August%2009%20-%20Prinz%20Leipzigklein.jpg.

26 Im Mitgliederbereich kannst du deine Aktivitdten rund um Lasergame anschauen und koordinieren. Wenn du
eingeloggt bist, findest du unter News neben den 6&ffentlichen Mitteilungen auch die News, die nur fir registrierte
Mitglieder bestimmt sind. Darliber hinaus hast du unter Bilder/Videos uneingeschrankten Zugriff auf alle Bilder
und Videos. Unter Meine Seite kannst du nicht nur dein Profil verwalten und deine Stats anschauen sondern auch
neue Spiele erstellen, andere Mitglieder dazu einladen oder Einladungen zu Spielen annehmen. Ferner kannst du
mit Hilfe der Nachrichtenfunktion andere Spieler kontaktieren. Mitglieder gibt dir eine Ubersicht aller registrierten
Mitglieder. Auf der Seite Squad findest du nitzliche Information, wenn du ein Squad griinden méchtest.”
Lasergame Leipzig e.V., Wettiner StraBe 15, 04105 Leipzig, Vorsitzender des Vereins, Stefan Huss,
http:/lasergame-le.de/user/index.php?mact=FrontEndUsers,m11,viewprofile,1&m11returnid=18&m11form=
viewprofile&m11uid=30208.
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Fotos nur fur angemeldete Mitglieder sichtbar sind, kénnte darauf hinweisen, dass ein
Unrechtsbewusstsein seitens der Verantwortlichen besteht und die Bilder deswegen nicht in
den ohne weiteres zuganglichen Fotoalben gespeichert sind.

Abb. 59: Hakenkreuz-Graffiti, Adler und ,Deutschland SIEGT!" T-Shirt bei Lasergame Leipzig e.V.

2.1.2 Lasergame Verein Minchen
2.1.2.1 Inhalt
Der Lasergame Verein Minchen — ein anscheinend nicht eingetragener Verein, der sich

2004 zu einem gemeinsamen Sportverein zusammengeschlossen hat — bezeichnet sich auf
der Internetseite als ,1. Lasergame Verein Minchen® mit folgendem Ziel: ,Dieser Verein
steht fir SpaB3 an einem harmlosen High-Tech Spiel das keinerlei Realitatsbezug sucht — bei
uns geht es um Sport, Geschicklichkeit, Teamgeist. Wettbewerb und Spannung gehort

«287

naturlich ebenso dazu. Voraussetzung fir die Teilnahme an Spielen ist eine

Vereinsmitgliedschaft. Eine Aufnahmegebihr oder ein Mitgliedsbeitrag werden aber nicht

7 (K.A.), http://www.lasergame.de/muenchen/home_muenchen.html.
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erhoben, die Spieler missen lediglich einen Kostenbeitrag fur Material und Spielleiter
bezahlen.?®® Wie hoch dieser ist, ist der Seite nicht zu entnehmen.

Laut Internetseite hat der Lasergame Verein Miinchen derzeit®® kein eigenes Gelande, auf
dem offiziell gespielt werden darf. Sie spielen deshalb ,nur dort wo wir geduldet werden oder
wirklich Kklar ist das wir niemanden stéren.®® Diese Orte werden auf der Internetseite
ausfiihrlich beschrieben.?"

Der Verein pflegt enge Kontakte zu Lasergame Leipzig e.V. Schon auf der Startseite werden

«292

,<die Leipziger*~ erwahnt, es wird auf ein gemeinsames Turnier mit Lasergame Leipzig e.V.

hingewiesen, und Lasergame Verein Minchen bedient sich neben der eigenen Internetseite

der gleichen Webseiten der sozialen Netzwerkpflege (Facebook®*® und Twitter®*).

2.1.2.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Die Internetseite vom Lasergame Verein Minchen ist in hellen Grau-, Blau-, Rot- und
WeiBténen gehalten und im gleichen Stil designed wie die Seite von Lasergame Deutschland
GDbR gestaltet (siehe unten). Im Header der Seite befindet sich eine im Comicstil gezeichnete
Person mit Laserwaffe. Alle Seiten sind gleich aufgebaut mit je nach angeklickter Rubrik
wechselnden Inhalten (von denen die meisten leer sind). AuBer der Comicfigur mit

Laserwaffe sind keinerlei militirnahen Abbildungen oder &hnliches zu finden.

288 (K.A.), http://www.lasergame.de/muenchen/mitgliedschaft._muenchen.html.
289 Stand 09.11.2009.
290 (K.A.), http://www.lasergame.de/muenchen/home_muenchen.html.

,Das ging bisher von einer grolRen Diskothek (leider abgerissen, vielen Dank an Flex!) Gber halb aufgebaute
Oktoberfestzelte (danke an das Securitypersonal und die Polizei, die alle mitspielen wollten!) auch zu
abgelegeneren Locations wie z.B. den Landschaftspark Nord in Duisburg. Letztens hatten wir sogar die
Gelegenheit in einem leerstehenden Hertie ein paar Stiindchen zu spielen. Nicht zu vergessen sind naturlich die
groBartigen Locations in Leipzig: Der Verein investiert sehr viel Zeit, Geld und SchweiB um einen sicheren und
abwechslungsreichen Spielbetrieb zu gewahrleisten. Darum organisiert der Miinchner Verein dort 4-5mal jahrlich
Gastspiele. Die beliebtesten der derzeitigen Minchner Locations: Baggersee bei UnterschleiBheim (viel Autolarm
und Industrie als Nachbar - sehr schén bei Vollmond) | Park am Friedensengel (von zwei vielbefahrenen StraBen
und der Isar begrenzt - hier spielen wir abends schon seit 2003) | Tiefgarage (steht leer ab 21 Uhr - vielen Dank
an Herrn Maier und den Hausmeister | unsere Schlechtwetter-Location) | Waldstlick an der Autobahn Richtung
Starnberg (meist Sonntagnachmittag bei Sonnenschein).” Vgl.: (K.A.),
http://www.lasergame.de/muenchen/home_muenchen.html.

292 (K.A.), http://www.lasergame.de/muenchen/home_muenchen.html
293 hittp://www.facebook.com/pages/Lasergamede/307384493577.
29 https://twitter.com/lasergame_de.
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Abb. 60: Startseite von Lasergame Verein Miinchen®*
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Unter der Rubrik ,Galerie®®® befinden sich 47 Bilder von Lasergame Spielern in
ausnahmslos normaler Freizeitkleidung und ohne Camouflage-Merkmale in einem
leerstehenden Kaufhaus zu sehen (nach dem Namen des Ordners ,2009-10-27_Hertie® ist

darauf zu schlieBen, dass die Bilder in einer Hertiefiliale aufgenommen wurden).

Abb. 60: Lasergame-Spieler®™’

2% (K.A.), Lasergame Verein Miinchen; http:/www.lasergame.de/muenchen/home_muenchen.html.
2% (K.A.), Lasergame Verein Miinchen; http://www.lasergame.de/muenchen/galerie_muenchen.html.
7 Fotos entnommen von Lasergame Verein Miinchen, (k.A.),
http://www.lasergame.de/muenchen/galerie_muenchen.html.
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Abb. 61: Eine leerstehende Hertiefiliale als Lasergame Location®*®

2.1.2.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Der Lasergame Verein Minchen bedient sich auf seiner Internetseite eines sachlich-
informativen — teils auch eines informellen, familidren — Sprachstils. Das Forum, das nur
registrierten Nutzern offen steht, wird nur von wenigen Usern genutzt, und dort wird neben
Neuigkeiten Uber die Internetseite und die Optimierung der Markierer auch Persénliches
ausgetauscht. Es finden sich insgesamt keine Ausdrticke, die mit Militar, Waffen oder Gewalt
in Verbindung gebracht werden kénnen.

2.1.2.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Der Lasergame Verein Minchen ist kein eingetragener Verein, er bezieht sich unter der
Rubrik ,Mitglieder aber auf die Vereinssatzung und Nutzungsbedingungen von Lasergame
Leipzig e.V. Ob die Muinchner Spieler auch Mitglieder dieses Vereins sind, wird nicht
deutlich. Laut Internetseite ist die Mitgliedschaft im Verein (ob Minchen oder Leipzig ist nicht

ersichtlich) eine Voraussetzung zum Spielen.®*

Angemeldeten Mitgliedern (nicht
Vereinsmitgliedern, sondern registrierten Nutzern der Internetseite) stehen neben den

allgemein zuganglichen Informationen auch die Rubriken ,My Lasergame“ und ,Forum“ zur

2% Eotos entnommen von Lasergame Verein Miinchen, (k.A.),
http://www.lasergame.de/muenchen/galerie_muenchen.html.

299 Fur die Teilnahme an Spielen ist eine Mitgliedschaft im Verein notwendig. Der Verein erhebt keine
Aufnahmegeblihr und keinen Mitgliedsbeitrag. Bei der Teilnahme an Spielen ist ein Unkostenbeitrag fiir Material
und Spielleiter zu entrichten.” Vgl.: Lasergame Verein Miinchen, (k.A.),
http://www.lasergame.de/muenchen/mitgliedschaft._ muenchen.html.
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Verfigung. Unter ,My Lasergame” sind Spielergebnisse zu finden und im ,Forum® tauschen
sich (wenige) Mitglieder Gber Lasergame, aber auch Uber private Themen aus.

Der Lasergame Verein Minchen und Lasergame Leipzig e.V. bilden offenbar unter dem
Namen ,Lasergame Deutschland® eine Gesellschaft burgerlichen Rechts (GbR), die
anscheinend auch Lasergame-Systeme entwickelt.’®® Auf der Internetseite wird darauf
hingewiesen, dass sich die Seite zurzeit im Aufbau befindet und weitere Informationen bei
Facebook®' und Twitter’® zu finden sind (Stand 17.09.2009). Lasergame Deutschland GbR

hat kein Impressum und verweist auf die Vereine in Leipzig und Miinchen.

2.1.3 Taurus Lasergame Association

2.1.3.1 Inhalt

Die Taurus Lasergame Association (TLA) bezeichnet sich als &ltester Laser Tag-Verein
Deutschlands (kein Registereintrag) und wurde 1998 gegriindet. Das Wort Taurus im Namen
bezieht sich auf die Spielstatte, die Adventure World of Taurus in Velden bei Venlo in den
Niederlanden, in der der TLA spielt, da das Laserspiel dort, nach Angaben der
Verantwortlichen der Internetseite, weniger Beschrankungen unterliegt.*®® Die Mitgliedschaft

im Verein ist kostenlos, es wird aber eine einmalige Aufnahmegebtihr von 25 € erhoben.

2.1.3.2 Visuelle Darstellungskomponenten
Die Internetseite ist grafisch im Science Fiction-Stil gestaltet. Der Header zeigt die stilisierte
Abbildung eines Planeten tber dem TAURUS LASERGAME ASSOCIATION steht.

Abb. 62: Header der Internetseite von Taurus Lasergame Association

Farblich ist die Seite relativ schlicht hauptséchlich in grau, schwarz und weiB mit etwas rot
und blau gehalten. Auf der Startseite befinden sich wechselnde Bilder von Lasergame-
Spielern teilweise in Science Fiction-Kulissen (siehe Abb. 63).

%90 Das hier vorgestellte Lasergame System wurde von Sascha Bembenek und Veit Kétting im Jahr 2003
konstruiert und in den letzten Jahren immer weiterentwickelt. Die Erfahrungen flieBen derzeit in die dritte
Generation ein. Der Prototyp wurde im April 2010 zum ersten Mal getestet. Der erste Spielbetrieb mit Generation
3 ist fur Juli 2010 geplant.” (K.A.), http://www.lasergame.de/.

8ot http://www.facebook.com/pages/Lasergamede/307384493577.

%02 hitps://twitter.com/lasergame_de.

%93 Taurus Lasergame Association (TLA), Sven Krillls, In der Siloert 27 47877 Willich, http://www.taurus-
lasergame.de/tla.php.
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Abb. 63: Startseite von Taurus Lasergame Association®**
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Die eingestellten Fotos weisen keine gewaltaffinen oder militdrischen Elemente auf. Meist
handelt es sich um Gruppenbilder von Spielern, die mit Markierer und Sensorenweste

ausgestattet sind. AuRerdem wird die Spielstatte ,Taurus® auch bildlich vorgestellt.>*

2.1.3.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Sprachlich gestaltet sich die Internetprasenz eher neutral in teilweise umgangssprachlich-
freundschaftlichem Ton. Lasergame wird als Sport bezeichnet. Anzeichen von Gewaltaffinitat
oder Militarndhe sind nicht zu finden, sieht man von einzelnen Bezeichnungen wie z.B.

Lbattle* und ,Schussfrequenz” ab.

2.1.3.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Die Mitglieder der TLA spielen in Velden bei Venlo, was sie auf ihrer Internetseite mit der
liberaleren Einstellung der Niederlande gegeniiber Lasertag erklaren.®*® Lasertag wird hier
als eine ,Wasserpistolenschlacht, unterstiitzt durch hochmoderne Technik***” beschrieben.
Neben einem wdchentlichen Clubabend mit gemeinsamem Laserspiel veranstaltet die TLA
auch Events wie die ,Lasernight®, Turniere und gelegentliche Outdoor-Veranstaltungen, bei

denen auch Paintball gespielt wird.

804 T A, Sven Kriills, In der Silbert 27, 47877 Willich, http:/www.taurus-lasergame.de/.

85T A, Sven Kriills, In der Silbert 27, 47877 Willich, http:/www.taurus-lasergame.de/taurusinfos.php.

3% TLA, Sven Kriills, In der Silbert 27, 47877 Willich, http:/www.taurus-lasergame.de/tla.php: ,Hollander sind ja
durchaus fir ihre liberale Einstellung bekannt. Beim Lasertag ist das nichts anderes. Wahrend es weltweit keine
Alters- und Zugangsbeschrankung zum Laserdrome gibt, herrscht in Deutschland die totale Verbannung. Als
fragwurdiger Grund wird hier die Menschenwiirde angefiihrt, die — im Gegensatz zum Paintball- durch
Punktevergabe beim Treffen der Gegenspieler gemindert wird. Gewaltverherrlichung, ,Killerspiele* und
Amoklaufe, gern benutzte Worte des Alltags, die leider keinerlei Bezug zur Realitat besitzen.”

87 TLA, Sven Kriills, In der Silbert 27, 47877 Willich, http:/www.taurus-lasergame.de/tla.php.
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Abb. 64: ,Das jahrlich stattfindende groRe TLA Paintball Shootout *°®

2.2 Ausland

2.2.1 International Lasertag Association (ILTA)

2.2.1.1 Inhalt

Die International Lasertag Association wurde 1996 in den USA gegriindet und definiert sich
als eine ,non-profit developer and operator association“*”® fiir die Laser Tag-Industrie. Sie
versteht sich als Informationsplattform fir die Lasergame-Industrie und hat zwei Arten von
Mitgliedern, die Entwickler und die Anwender. Auf der Internetseite sind sowohl weltweite
Spielstatten (vgl. Teil l) als auch Empfehlungen fir potentielle Spielcenterbetreiber zu finden.
2.2.1.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Die Internetprasenz ist relativ unibersichtlich und bunt gestaltet. Auf schwarzem Hintergrund
wurden verschiedene Schriftarten und Farben benutzt. Als einheitliches Merkmal befindet
sich nur das Logo als eine Art Header in allen Rubriken.

Abb. 65: Logo der ILTA

A

- ——— e
INTERNATIONAL LASER
TAG ASSOCIATION

898 T A, Sven Kriills, In der Silbert 27, 47877 Willich, http:/www.taurus-lasergame.de/events.php.
309 Shane Zimmerman, Executive Director, und Eric Gaizat, Director of Membership Services, Suite 236, 5351 E.
Thompson Avenue, Indianapolis IN 46237 USA, http://www.lasertag.org/general/about.html.
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Die auf der Seite verlinkten Fotos zeigen meist eine Science Fiction-Kulisse und wirken nicht
martialisch (vgl. Abb. 66).

Abb. 66: Startseite der International Lasertag Association (ILTA)
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Auf der Seite finden sich verschiedene Links zum Thema Lasertag, z.B. zur Internetprasenz
der Outdoor Lasertag Association (OLTA)*'°, die den Eindruck vermittelt, dass sie fir ein
militaraffines Spiel wirbt (vgl. Abb. 67).

Abb. 67: Header der Internetseite von Outdoor Lasertag Association (OLTA)

¥TiE DEVELOPER 1\ OPERATOR A‘iSﬁ(‘lA’l‘lO\* (z:\ ‘
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TAG ASSOCIATION

HOME OPEN A BUSINESS WHERE TO PLAY NEWS CONTACT US

2.2.1.3 Sprachliche Darstellungskomponenten
Auf der Internetseite der ILTA®'" wird ein neutrales informatives Englisch ohne auffallige
Besonderheiten benutzt.

810 «“The Outdoor Laser Tag Association (OLTA) is a subsidiary of the International Laser Tag Association (ILTA)

specializing in the development, and operation, of outdoor laser tag locations.” Shane Zimmerman, Executive
Director, und Eric Gaizat, Director of Membership Services, Suite 236, 5351 E. Thompson Avenue, Indianapolis
IN 46237 USA, http://outdoorlasertag.org/index.php?option=com_rsform&ltemid=197.

811 http://www.lasertag.org.
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2.2.1.4 Abgrenzungen und Besonderheiten
Abgrenzungen von bestimmten Spielweisen 0.4. finden sich auf dieser Présenz nicht.

Vorrangig wird Werbung fiir das eigene Unternehmen betrieben.

2.2.2 Laser Tag-Portal Trutnee

2.2.2.1 Inhalt

Trutnee.com ist ein Portal in englischer und russischer Sprache mit weltweiten Neuigkeiten
Uber Laser Tag. Die Internetseite informiert Gber die Geschichte des Spiels, Ergebnisse von
Umfragen und zeigt Spielstatten an. Die Seite hat kein Impressum, daher kann nicht
festgestellt werden, in welchem Land Trutnee.com seinen Firmensitz hat. Startseite und
Emailadresse sind allerdings russisch (truthee@narod.ru).

2.2.2.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Die Internetprasenz ist hauptsachlich in grau-schwarz mit weiBer Schrift gestaltet. Es
befinden sich zahlreiche Fotos und Werbung auf der Internetseite. Die Startseite und alle
Unterrubriken sind gleich aufgebaut. Es gibt einen einheitlichen Header und links auf der
Seite eine Navigationsleiste. Nur der mittlere Teil wechselt je nach angesteuerter Rubrik. Die
grafische Darstellung bleibt dabei gleich.

Abb. 68: Header der Internetprasenz von Trutnee.com®'?

Site-map | E-mail

[HUTNEE GOM

TRUTNEE Lasertag Portal :: World Laser Tag News
Ilesertag portsl

= B& = Breaking news

ruzs Eng

Die Fotos zeigen Lasergame-Markierer, meist jedoch Lasergamespieler an unterschiedlichen
Orten. Ein Teil der Bilder legt nahe, dass im Ausland weniger Gewicht auf eine Distanzierung
von Militdr und Krieg gelegt wird. In der Gesamtschau wirkt die Seite aber nicht martialisch
oder gewaltverherrlichend.

%12 (K.A.), http://www.trutnee.com/index.php?page=122.
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Abb. 69: Fotos auf der Startseite von Trutnee.com®'®

2.2.2.3 Sprachliche Darstellungskomponenten
Sprachlich weist die Seite keine Besonderheiten auf.

2.2.2.4 Abgrenzungen und Besonderheiten
Auf der Seite wird mehrfach auf die International Laser Tag Association verwiesen. Weitere

Besonderheiten oder Abgrenzungen kommen nicht vor.

2.2.3 Laser Battlefield

2.2.3.1 Inhalt

Laser Battlefield ist ein Lasergamebetreiber aus GroBbritannien. Er bietet indoor und outdoor
Lasergame sowie Paintball in Newcastle und Witton Castle an. Die Seite informiert Uber
Lasergame im Allgemeinen, Spielorte, Equipment, Regeln, Preise und besondere Angebote
z.B. fiir Kindergeburtstage ab sechs Jahren®'* und hélt eine umfangreiche Fotogalerie vor.>"

2.2.3.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Die Internetseite ist hauptséachlich weiB und tarnfarben (vgl. Abb. 70). Neben Header und
Navigationsleiste befindet sich mittig ein je nach angeklickter Rubrik wechselnder Textteil mit
zahlreichen Fotos. Schon die Startseite macht einen militéraffineren Eindruck als die

Internetpréasenzen der deutschen Lasergame-Vereine.

818 (K.A.), http://www.trutnee.com/index.php?page=122.
31 http://www.laserbattlefield.co.uk/birthdays.htm.
%15 Email: info@laserbattlefield.co.uk, Phone: 0800 652 1394, http://www.laserbattlefield.co.uk/january.htm.

110


mailto:info@laserbattlefield.co.uk

Abb. 70: Startseite von Laser Battlefield®'®

Email: info@laserbattlefield.co.uk
FREEPHONE: 0800 652 1394

—
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soessansm——
LOCATION

PRICES

Auch die zahlreichen Fotos, die auf der Seite zu finden sind, wirken militarisch: Es sind
hauptsachlich Lasergame-Spieler abgebildet, die ausnahmslos in Tarnfarben gekleidet sind,
wie die folgenden Beispiele zeigen:

%18 http://www.laserbattlefield.co.uk/index.html.
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Abb. 71: Lasergame Spieler auf der Internetseite von Laser Battlefield

2.2.3.3 Sprachliche Darstellungskomponenten
Auch sprachlich grenzt sich Laser Battlefield nicht von der abgebildeten Nahe zum
Militarischen ab. Es wird von Waffen und nicht von Markierern gesprochen (,laser

weapons“®'’)

und es finden sich viele militérische Begriffe, wie folgendes Zitat verdeutlicht:

,<Just imagine yourself as a member of a special forces unit. You advance slowly as an elite
team of enemy snipers watch your every move. Searching through your scope, you spot your
mission objective...heart pounding adrenaline rushing....you can't see them, but you feel their
eyes on you...the hairs stand up on the back of your neck..."man down!" breaks radio silence

as a team member takes a hit from a concealed sniper.”'®

2.2.3.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

Im Gegensatz zu den beschriebenen deutschen Vereinen und Lasergame-Anbietern ist
auffallig, dass Laser Battlefield sich nicht von Gewaltaffinitat und Militdrnahe abgrenzt, was
schon der Name (Battlefield = Schlachtfeld) andeutet und durch die visuelle und sprachliche
Gestaltung der Seite noch unterstiitzt wird.

7 hitp://www.laserbattlefield.co.uk/equipment.htm.
%18 http://www.laserbattlefield.co.uk/index.html.
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Battlefield LIVE®', eine weltweit prasente®® Lasergame-Anbieter, die durch die australische

Firma Battlefield Sports®'

ausgestattet wird, bietet ein Beispiel daflr, wie im Ausland mit der
Néahe des Spiels zum Militarismus umgegangen wird. Auf der Internetseite wird das Spiel wie
folgt beschrieben: ,Battlefield LIVE™ is a completely new game of military gaming simulation
(milsim) for entertainment.”® Auf der Startseite von Battlefield Costa Brava/Spanien zeigt
ein durch real wirkende Kampfhandlungen eingeleitetes Video zum Battlefield LIVE Spiel.
Die Teilnehmer tragen ausnahmslos Tarnkleidung. Auch Familien und Kinder sollen fur das

Spiel gewonnen werden (Abb. 33).

Abb. 72: Kinder beim Lasertag-Spiel an der Costa Brava in Spanien®*

COST A
BRAV/A

In Europa sind in folgenden Léndern mehr als 20 Lasergame-Anlagen vorhanden:** UK
(79), Frankreich (66) Ukraine (49), Italien (24), Spanien (22). Deutschland liegt mit 9 Anlagen
im (unteren) Durchschnitt. Die meisten davon werden von kommerziellen Anbietern
betrieben, sind mit der Technik der Firma Multimax Electronics B.V. aus den Niederlanden®®

ausgestattet und werden ,indoor” in Freizeitparks gespielt.

19 (K.A.), http://www.battlefieldlive.com.au/.

%20 Battlefield Live Spielstatten gibt es in folgenden Landern: Australien, Bahamas, Barbados, Belgien, Kanada,
Chile, Griechenland (Kreta), Zypern, Tschechische Republik, Ddnemark, Estland, Finnland, Frankreich, Indien,
Indonesien, Irland, Israel, Kuwait, Lettland, Niederlande, Neuseeland, Norwegen, Philippinen, Polen, Portugal,
Rumanien, Singapur, Slidafrika, Stidkorea, Spanien, Schweden, Thailand, Turkei, UK, USA.

1 (K.A.), http://www.battlefieldsports.com/Ground Floor, 84 Newman Ave, Camp Hill Q 4152, AUSTRALIA.

22 (K A.), http://www.battlefieldsports.com/whatisit.htm.

%23 Eoto entnommen: http://www.battlefieldlive.es/de/page/index/affiche/numero/12.

%24 Dje Zahlen sind dem Internetauftritt des Laser Tag Portals Trutnee.com entnommen. Auf welchen Zeitraum sie
sich beziehen, wird nicht angegeben. Da die gelisteten Anbieter noch aktiv sind, kann von relativer Aktualitat
ausgegangen werden, (k.A.), http://www.trutnee.com/index.php?page=260.

%5 Multimax Electronics B.V. P.O. Box 449 NL-3720AK Bilthoven, Niederlande; (k.A.), http://de.lasermaxx.com/.
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2.3 Typisierung und Zielgruppen

Eine Typisierung und Zielgruppenanalyse kann aufgrund der defizitaren Datenlage nicht
differenziert erarbeitet werden. Eine Annaherung erfolgt nur Uber beobachtete Auffalligkeiten
hinsichtlich der Prasentation und Kommunikation der Spieler, so weit sie sich fir
AuBenstehende wahrnehmbar sind.

Es ist anzunehmen, dass in den Vereinen eher mannliche Spieler anzutreffen sind, da auf
den Fotos der Internetprdsenzen eher (junge) Manner zu sehen sind. Bei den kommerziellen
Anbietern, kann nicht auf Besonderheiten der Zielgruppe geschlossen werden. Auch
Anfragen per Email Uber die demografische Zusammensetzung der Zielgruppe wurden nicht
beantwortet.

Im Ausland sind eher militdrische Elemente zu finden. Auf deutschen Webseiten der Vereine
sowie der kommerziellen Anbieter sind martialische Abbildungen und AuBerungen eher die

Ausnahme.
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3. Softair/Airsoft
3.1. Spielergemeinschaften

3.1.1 Poggenhagener Softair Gruppe

3.1.1.1Inhalt

Nach Angaben der Betreiber befindet sich diese Internetprasenz ,noch in der
Restaurationsphase“.*® Auf der Startseite stellt sich das Team als aus 15 Mitgliedern
bestehend vor. Im Seitenmen lassen sich die Profile von 16 Teammitgliedern aufrufen. Auf
den meisten Profilen ist neben einem Foto des Spielers und seiner Waffen unter den
Uberschriften ,Markierer und ,Ausriistung“ die von ihm genutzte Ausriistung aufgezahlt. Es
wird auf die Lage des genutzten Spielgelédndes, 30 km westlich von Hannover, hingewiesen.
Die Unterrubrik ,Spielvarianten” hat keinen Inhalt. Ein Forum wird angeboten. Dort stellen
sich Teams vor, es wird auch Uber nicht spielbezogene Themen, wie z.B. Musik und den Tod
Michael Jacksons kommuniziert.

3.1.1.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Auf der Startseite sieht man ein Foto von zehn Airsoftspielern mit inren Waffen, bei denen es
sich wohl um Repliken von Maschinengewehren handelt. Acht der abgebildeten Spieler
tragen Camouflage-Tarnkleidung. Auf den Profilseiten der Teammitglieder werden die jeweils
verwendeten Airsoft-Waffen ordentlich und akkurat aufgereiht gezeigt. Ein weiteres Foto
zeigt die Mitglieder bei ihrer Teilnahme am BigGame in Mahlwinkel 2010. Die Rubrik Video
hat im November 2010 keinen Inhalt. Das Forum ist optisch eher schlicht in blau und weif3
gehalten, allerdings existiert daneben noch ein weiteres, eine Art Sammelforum, auf dem
neben den Mitgliedern der Poggenhagener Softairgruppe weitere Nutzer registriert sind.
Dieses Forum weist eine durchgangige Camouflage-Optik auf (vgl. Abb. 74).

Abb. 73: Header der Poggenhagener Softair Gruppe®’

%25 Nils Schreiber, http://www.psg-airsoft.de/.
%27 http://www.airsoft.de/.
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Abb. 74: Header des Forums®®

3.1.1.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Auf dem Header der PSG ist zu lesen: ,Im Feld seit 2007“. Unter der Rubrik ,Was ist
Airsoft?* wird das Spiel als ,Teamsport* bezeichnet. Usernamen wie ,DaPsYcHo*,, Panzer*,
»cerberus® und Signaturen (,Always outnumbered, never outgunned®, ,I'm gonna buttfuck
the shit out of You“) kommunizieren Militdrnahe und Aggression. Dies spiegelt sich auch in

manchen Forenbeitragen. Tipp- und Rechtschreibfehler sind zahlreich.

3.1.1.4 Abgrenzung und Besonderheiten
Der Faktor ,Teamplay“ wird in den Vordergrund gestellt, ,Einzelganger und ,Rambos’
bestehen meist nicht lange und verlieren schnell die Lust an diesem Spiel“. Andere

Abgrenzungen oder personliche Verortungen finden sich hier nicht.

3.1.2 Rodewalder Softair Team
3.1.2.1 Inhalt

Auf der Seite des Teams ,Rats Rodewald“*®®

wird die Entstehung des Softairspiels kurz
mittels eines Zitats aus Wikipedia beschrieben. AIPSC wird ebenfalls kurz erklart. Man kann
einen online-Mitgliedsantrag stellen, die Mitgliedschaft ist kostenfrei. Daneben wird eine
wenig genutzte Gastebuchfunktion angeboten.

3.1.2.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Abb. 75: Header des Rodewalder Softair-Teams®®

3N D 8 e

Auf der Seite sieht man zuerst das Logo des Teams, eine gezeichnete schwarz-weiBe Ratte.
In einem verlinkten Videoclip werden die Grundregeln der Spieltaktik und -regeln bebildert.
Alle Akteure tragen Tarnkleidung und Helme und bewegen sich in einem leerstehenden
Gebaude. Man kann Fotos der Teammitglieder in Aktion und die von ihnen benutzten Softair-
Modelle ansehen.

%28 hitp://psg.foren24.de/.
29 Softairteam Rodewald, Dirk Heinz, http://www.rodewalder-softairteam.de/.
30 http://www.rodewalder-softairteam.de/.
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3.1.2.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Auf der Internetprasenz werden die beiden Teams ,Alpha“ und ,Bravo“ beschrieben. Die
Mitglieder werden mit ihrem Vornamen und einem Nickname, teils Angabe ihres Berufs
(Uberwiegend Handwerker), Geburtsdatum und bevorzugter Spielposition vorgestellt. Die
Namen, die sich die Spieler selbst gegeben haben sind z.B.: Barchen (28 Jahre), Headshot
(37), Turbo (28), Shooter (38), Cerberus (24), Privat Joker (20), Ratte (keine Altersangabe),
Polo (25), Roadrunner (23). Crazy Chicken (25) und Kampfrobbe (36) sind weibliche
Teammitglieder.

Abb. 76: Teammitglied ,Barchen®

3.1.2.4 Abgrenzungen und Besonderheiten

In den Teamregeln wird u.a. darauf hingewiesen, dass ,Rang- oder Hoheitszeichen an der
Tarnkleidung” ebenso verboten sind wie das ,Simulieren von Verletzungen und Tod***'.
Unter dem Menupunkt ,Wir Gber uns® verorten sich das Team wie folgt: ,Wir sind keine
verkappten Terroristen, ben auch nicht fir den nachsten Amoklauf oder Uberfall. Wir
verherrlichen weder Krieg noch Gewalt noch absolvieren wir eine Ausbildung als
Paramilitars. Wir sind politisch neutral und auch keine rassistische Organisation. Wir sind
generell fir den Erwerb der Markierer und das Austben des Hobbys ab 18 Jahren. Diese
Regelung hatte dem Sport viele negative Schlagzeilen erspart. Auch bei uns gilt: Die Wirde
des Menschen ist unantastbar, Artikel 1 Absatz 1 GG.***

%1 hitp://www.rodewalder-softairteam.de/html/unsere_teamregeln.html.
332 http://www.rodewalder-softairteam.de/html/wir_uber_uns.html.
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3.1.3 Softair-Liga

3.1.3.1 Inhalt

Auf der Internetprésenz der Softair Liga wird berichtet, dass seit dem 1. April 2010 die erste
bundesdeutsche Softairliga aktiv ist.**® Allerdings sind auch im Dezember 2010 noch keine
Turnierergebnisse eingetragen. Interessierte kénnen sich fur die Teilnahme online
registrieren. Auf der Seite wird nach Schiedsrichtern fir das Turnier gesucht. Die Teams
werden gebeten, diese Seite mit ihren Homepages zu verlinken, um den Bekanntheitsgrad
der Liga zu erhdéhen. AuBerdem wird ein Forum flr Besucher betrieben.

3.1.3.2 Visuelle Darstellungskomponenten
Das Logo der Liga zeigt die weiBBe Silhouette eines Softairschiitzen vor rotem Hintergrund.
Ansonsten ist die Seite schlicht gestaltet und bildet Fotos von Softairwaffen ab.

Abb. 77: Header der Softair Liga®*

3.1.3.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Die Betreiber der Seite bedienen sich einer sachlichen Sprache. Es finden sich insbesondere
unter der Rubrik Anleitung zahlreiche Tipp- und Rechtschreibfehler. Auf der Startseite
werden die Besucher gebeten, auf solche Fehler hinzuweisen. Die Spiele werden als Skirms
bezeichnet.

3.1.3.4 Abgrenzung und Besonderheiten
Die Internetseite enthalt keine Leitbilder, Abgrenzungen oder sonstige allgemeine
Stellungnahmen.

3.2 Kommerzieller Anbieter: Softairsektor.de

3.2.1 Inhalt

Die Startseite dieses Anbieters unterscheidet sich zun&chst nicht von denen anderer Online-
Héandler. Neben den Angebotsgruppen weist die Betreiberin®*® auf ihre Beratungshotline hin
und warnt vor unseridsen Anbietern unter der Konkurrenz. Fir die so genannten U-18-
Softairs wird vor der Bestellannahme eine Identifikationsprifung verlangt. Verflgt der
Besteller bereits Uber einen Kundenaccount wird auf diese Prifung verzichtet.

%33 hitp://softairliga.de.tl/.
334 hitp://softairliga.de.l/.
%% Inhaberin Oxana Kniep, Westoverledingen.
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Neben Softairwaffen werden u.a. Nachbildungen deutscher Panzerfahrzeuge aus dem
Zweiten Weltkrieg angeboten, die Softairmunition verschieBen(z.B. Abb. 78).

Abb. 78: Miniaturnachbildung eines Panzers**

3.2.2 Visuelle Darstellungskomponenten

Der Header von Softairsektor zeigt zwei Spieler, von denen einer Camouflage-Kleidung tragt,
mit einer Softair-Waffe im Anschlag. Die Fotos der angebotenen Artikel sind vor einem
leuchtend orangeroten Hintergrund aufgenommen.

Abb. 79: Header des Anbieters Softairsektor®®’

3.2.3 Sprachliche Darstellungskomponenten

Die angebotenen Waren werden beschreibend beworben. Die Deskription der angebotenen
Softair-Waffen enthalt Hinweise auf rechtliche Vorgaben. Sprachliche Besonderheiten sind
nicht enthalten.

3.2.4 Abgrenzung und Besonderheiten

Unter der Rubrik ,Was ist Softair? beziehen die Betreiber — neben einer kurzen
Beschreibung — vor allem Stellung zu Annahmen und 6éffentlichen Vorwirfen In Bezug auf
Airsoft-Spiele. Im Folgenden werden einige der Aussagen zitiert:

%6 hitp://www.softairsektor.de/Softair-Panzer/RC-Panzer-Jagdpanther-HL3869::1925 html.
37 http://www.softairsektor.de/.
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- ,die Kritik, dass es bei diesem Sport um reines ,Geballer” gehe ist daher unbegriindet, da
sehr viel mitgedacht werden muss und die Betatigung des Abzugs nicht immer die beste
Losung ist...”

- ,Gewaltverherrlichung? Airsoft wird leider von manchen Leuten als gewaltverherrlichend
oder paramilitarisch verkannt obwohl dies absolut nichts mit unseren Motivationen zu tun hat,
mit denen wir in diesen Sport gehen. Das Hauptproblem besteht darin, dass die meisten
Leute von diesem Sport noch nie etwas gehért haben und nur Uber die oft oberflachliche
Darstellungsweise mancher Medien informiert werden. Es fehlt dann meist das Interesse
sich mit dem Thema von allen Seiten zu beschéftigen und es wird nur gesehen, was
gesehen werden will.“

- ,Keine ldeologie! Wir wollen noch einmal darauf hinweisen, dass Airsoft nichts mit einer
ethischen oder ideologischen Gesinnung zu tun hat. Der ARSV vertritt so wie jeder andere

Airsoft Sportverein weder politische noch sonstige globalen Ziele.“**®

3.3 Typisierung und Zielgruppen

1. Eine Typisierung und Zielgruppenanalyse kann aufgrund der defizitdren Datenlage nicht
erarbeitet werden. Eine Anndherung erfolgt Uber beobachtete Auffélligkeiten hinsichtlich der
Prasentation und Kommunikation der Spieler, soweit sie fur AuBenstehende wahrnehmbar
sind.

2. Auffallig im Zusammenhang mit der Selbstdarstellung und Kommunikation der Spieler
untereinander ist die nicht zu Gbersehende Nahe zu militérischen sprachlichen und verbalen
Darstellungskomponenten, wie oben ausgefihrt. Beispielhaft dafir stehen auch die von den
Usern der Foren und Internetseiten gewahlten Nicknames, die im Bereich des Softair
generell haufiger mit Militdr konnotiert sind als in den zum Vergleich herangezogenen
Paintball-Foren.

3. Auch im Bereich der visuellen Darstellungskomponenten Uberwiegt der Eindruck einer
gewissen Militaraffinitat. Tarnkleidung ist hier die Regel.

338 ARSV steht fiir Airsoft Ranger Sport Verein. Die Existenz eines solchen Vereins konnte nicht verifiziert
werden.
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Teil III Review und Analyse der Realititsnahe der
Spielhandlungen und deren Effekte

1. Systematischer Review

In dem folgenden Review werden ausschlieBlich Studien zum Thema Paintball vorgestellit.
Zum Laserdrome-Spiel konnten keine wissenschaftlichen Veréffentlichungen gefunden
werden. Zum Thema Softair/Airsoft existiert eine Untersuchung aus der Schweiz aus dem
Jahr 2009: Adrian Oertli: Airsoft — Eine psychologische Untersuchung, Lizentiatsarbeit der
Philosophischen Fakultat an der Universitat Zirich (2009). Diese Arbeit wird im folgenden
Kapitel 3 vorgestellt und einer inhaltlichen und methodologischen Analyse unterzogen.

1.1 Deutschland

1.1.1 Dr. Linda Steinmetz: ,,Gutachterliche Stellungnahme zur Gewaltaffinitat
der Mitglieder/innen der (deutschen) Paintball-/ Gotcha Szene*“

Die Diplom-Padagogin Linda Steinmetz greift in ihrem Gutachten auf ihre Arbeit im Rahmen
des Forschungsprojekts der Volkswagen-Stiftung ,Das Fremde und das Eigene:
,Aggressionsaffine Jugendgruppen™ aus dem Jahr 1998 =zurick. In ihrer Dissertation
beschaftigt sich Steinmetz mit der Bedeutung von Gewalt im Alltag. Zu diesem Zweck
untersucht sie verschiedene gesellschaftliche Subgruppen (Sadomasochisten, Hooligans
und — weniger intensiv — Paintballspieler) und deren Umgang mit Gewalt. In diesem
Zusammenhang beschéftigt sie sich mit den jeweils unterschiedlichen Bedeutungen von
Gewalt. Fiur ihre Arbeit hat sie einen ethnographischen Zugang gewahlt (2000: 4) und
verortet sich in der Tradition Max Webers:
L,Der Fokus einer ethnographischen Analyse liegt auf dem Verstehen des ,subjektiv
gemeinten Sinns’ (Weber 1980), der sich in Handlungen, Ritualen und Gegenstdnden
verkérpert, mittels derer die Mitglieder miteinander kommunizieren. Diese Art der
Erkenntnisgewinnung fokussiert auf ,the actor's point of view’.” (2000: 4)
Anhand dieses Zitats wird eine grundséatzliche Problematik verdeutlicht, die den Ergebnissen
dieses Gutachtens innewohnt. So wichtig es fiir den Wissenschaftler ist, sich vorbehaltlos
einer ihm bis dato fremden Kultur zu néhern, so groB scheint zugleich die Gefahr, die durch
Teilnehmende Beobachtung gewonnenen Einsichten in diese Kultur einseitig darzustellen.
Es liegt auf der Hand, dass die von ihr interviewten und beobachteten Spieler und ihre
Angehdrigen bestrebt sind, ihren Sport in einem positiven Licht darzustellen.
Die Autorin erhebt selbst keinen Anspruch auf Reprasentativitét inrer Arbeit. Auch wenn ihre
Analyse der sozialen Folgenlosigkeit der Spielteilnahme (2000: 9) von den Verfassern im
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Ergebnis geteilt wird, kann doch bezweifelt werden, ob der von Steinmetz gewahlte
methodische Weg allein geeignet ist, dieses Ergebnis als nachvollziehbar und belastbar zu
prasentieren.

Zu Recht weist Steinmetz am Ende ihrer gutachterlichen Stellungnahme darauf hin:
.Insgesamt agiert die Szene unter einem extremen Normalitdtsdruck, der potentiell ein Bias
der Aussagen erzeugen kann. Dies aber dahingehend, dass einzelne problematische
Vorkommnisse verharmlost respekt. verschwiegen werden...“ (2000: 11).

Unter den genannten Einschrankungen erweist sich dieses Gutachten als eine der wenigen,
wenn auch nicht mehr hinreichend aktuellen, thematisch einschlagigen wissenschaftlichen
Arbeiten in Bezug auf die hier zu klarenden Fragen.

An dieser Stelle soll darauf hingewiesen werden, dass das in Rede stehende Gutachten als
PDF-Datei auf zahlreichen Internetseiten von Paintballvereinen und -foren verlinkt ist und
von den Akteuren als wissenschaftlicher Argumentationshaushalt genutzt wird, um sich

gegen vermeintliche wie tatséchliche Anfeindungen zu verteidigen.®*

1.1.2 Dr. Linda Steinmetz: ,,Erlebniszentrierte Gruppen: Paintballer — Normalitat
unter Gewaltverdacht“

Dieser Beitrag enthalt keine zusatzlichen Informationen im Vergleich zu Steinmetz’
gutachterlicher Stellungnahme. Das Gutachten ist ausfuhrlicher als dieser Beitrag, der
jedoch mit einem zusatzlichen Datentableau abschliet:

Abb. 80: Zusammenfassendes Datentableau: Paintballer

Zusammenfassendes Datentableau: Paintballer

Kategorie Ergebnisse

Herkunft und mittlere bis obere Mittelschicht; meist unproblematische Familienverhéltnis-
aktuelle Lebenssituation der Mit- se, urbaner Raum, mittlere bis héhere Bildungsabschliisse, alle sind be-
glieder rufstétig

Die Gruppe 15 bis 20 Mitglieder, Alter zwischen 18 und 24 Jahre, Zuordnung zur Paint-

ball-Szene, Interesse an Extremsport, Suche nach AuBeralltéglichkeit, Ver-
einsstruktur, formelle und informelle Hierarchien, Aufnahmerituale, Uberwie-
gend Jungen

Wahrgenommene perzipierte Fremdeinschatzung negativ, Selbstbild positiv (als Sportler), Ge-

Gruppenperipherie walt wird abgelehnt, stabile AuBenbeziehungen (andere Vereine, Kollegen,
Familig), keine Devianz

Intergruppenbeziehungen Allianz: andere Paintball-Vereine

Ambivalenz: keine

Abgrenzung: nah: rechte Personen die Vereinsmitglied werden wollen, fern:
rechte Gruppen

Weiterer Gruppenverlauf hohe Stabilitat, wenig Aussteiger, nach wie vor Freude am Spiel

%39 7 B.: Paintball PSL Leipzig, (Rotsche, Kerschke), http:/www.paintball-paunsdorf.de/index.php/paintball-leipzig-
media-bilder-und-videos/paintball-leipzig-downloads/category/3-. S.T.A.G. Paintballteam Dresden, (k.A.),
http://www.stag-paintballteam.wg.am/was_ist_paintball_.html. Auch hier ein Verweis auf die gutachterliche
Stellungnahme: Paintball Sports (Ralf Ohlendorf), http://www.paintball-sports.eu/pg105.html.
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1.1.3 Philipp Lorig, Waldemar Vogelgesang: ,,Paintball: Sport oder Kriegsspiel?
— Rauber und Gendarm als Event fur Erwachsene“

Die Soziologen Philipp Lorig und Dr. Waldemar Vogelgesang, liefern mit ihrer Arbeit aus dem
Jahr 2010 den aktuellsten wissenschaftlichen Beitrag zum Thema Paintball.
AnknUpfungspunkt auch dieser Arbeit ist die mediale Thematisierung des Spiels als
Kriegsspiel und die 6ffentlichen Verbotsforderungen, so wie die Reaktion der Paintballspieler
auf eben diese Forderungen (2010: 239/240). Lorig und Vogelgesang gehen von einer
aktuellen Zahl von etwa 50.000 aktiven Spielern aus (2010: 240). Es wird nicht erkennbar,
auf welche Quellen sich die Autoren bei ihrer Einschatzung beziehen.
Paintball wird hier als ,Funsport in der Erlebnisgesellschaft® (2010: 240) verhandelt. Dabei
wird von den Autoren folgende Entwicklung koérperbezogener Ausdrucksformen
nachgezeichnet:
,Konnte man noch in den 1950er Jahren von einer allgemeinen kérperfeindlichen
Einstellung sprechen, so wird der Kérper heute mehr und mehr zu einem individuellen
Projekt und erweist sich als konstituierendes Element der Patchwork-Identitét (vgl.
Haubl 1995: 12ff). Sport treiben wird zur Suche nach der eigenen Identitdt und somit
auch zu einer Suche nach immer neuen Méglichkeiten, sich und seinen Kérper zu
erleben. Das Auftauchen der verschiedensten und zunehmend exotischeren
Sportarten auf den Erlebnismérkten ist Ausdruck dieses Wertewandels” (241).
Insbesondere der Hinweis auf die Patchwork-ldentitdt, die im Zusammenhang mit einer
zunehmenden Individualisierung aufkommt, erscheint den Verfassern von Bedeutung. Denn
unter diesem Aspekt drangt sich die Frage auf, ob diese ,zusammengesetzte Identitat
grundsatzlich noch erlaubt, von einer bestimmten Art der temporaren Freizeitgestaltung
(Paintball spielen) auf ganz bestimmte Charaktermerkmale und/oder Verhaltensweisen
(Gewalt- und/oder Aggressionsaffinitat) zu schlieBen.
Lorig/Vogelgesang liefern des Weiteren eine Beschreibung des Spiels und seiner
Geschichte, sowie des verwendeten Zubehdrs (2010: 241-246). Wie bei Steinmetz wird auch
hier der im Zuge der Verbotsforderungen entstandene Rechtfertigungsdruck und dessen
Auswirkungen auf die Spieler und ihre AuBendarstellung thematisiert und anhand dieser
Beispiele exemplifiziert:
,Um das Image ,vom positiven Funsport Paintball’ (Sigi) in die Offentlichkeit zu
tragen, wird neben einer strikten Ablehnung von kriegsverherrlichenden Beziigen in
vielen Vereinssatzungen auch explizit ein Aufnahmeverbot flr Personen mit
rassistischer oder rechtsextremer politischer Gesinnung festgelegt (vgl. Steinmetz
2000a: 373). Auch bei spielbezogenen Namen und Bezeichnungen wird Wert auf die
Vermeidung von Ausdriicken gelegt, die eine Konnotation zu Schusswaffen bzw.
Tétung aufweisen. So werden etwa die Begriffe ,Waffe’ und ,erschiellen’ durch

,Markierer’ und ,markieren’ ersetzt....“ (248).
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Als weiteres Beispiel fur die Auswirkungen des Normalisierungsdrucks wird das farbenfrohe
Hipfburgdesign der Sup-Airfelder und die ,No Camo“ — Bewegung erkannt. Auch die
beobachtete zunehmende Professionalisierung und Versportlichung des Spiels ordnen die
Autoren hier ein.
Unter der Uberschrift ,Faszinosum Paintball“ gehen die Autoren auf die Motivation der
Spieler ein. Hier wird ein Vergleich zu Extremsportarten wie Freeclimbing oder Bungee-
Jumping angestellt: Kick- und Flow-Erlebnis lasst die Spieler aus ihrem alltdglichen Denken
heraustreten. Es finde eine Form der Selbstaktualisierung statt:
L,Der Sport stellt insgesamt keine wirkliche Gegenwelt zum alltdglichen Leben dar,
sondern er reflektiert die Strukturen unserer Leistungsgesellschaft durch seine
Affinitdt zum Wettbewerb (vgl. Haubl 1995; 17f.)".
Dieser Befund harmoniert mit Steinmetz’ These der sozialen Folgenlosigkeit. Auch der
Aspekt der positiven Aggression wird von Lorig/Vogelgesang gesehen:
»In vielen Sportarten — und Paintball macht hier keine Ausnahme — kénnen die im
alltaglichen Miteinander verpdnten und unterdrickten archaischen Dispositionen
umgewandelt und in einer Form von ,positiver Aggression’ kontrolliert ausgelebt
werden” (250).
Demzufolge scheinen die Autoren von einer kathartischen Wirkung des Spiels auszugehen.
Zudem werden, auch anhand eines biographischen Beispiels, Entwicklungstendenzen des
Paintball-Spiels aufgezeigt, die dessen Professionalisierung und Kommerzialisierung

illustrieren.

1.1.4 Carlo Vonnemann: Abschlussarbeit zum Thema SchieBsport

Der Autor, Student der Sportsoziologie, ist selbst Sportschitze und aktiver Paintballspieler.
Er schreibt derzeit seine Examensarbeit an der Christian Albrechts-Universitat Kiel.

Der thematische Schwerpunkt der Arbeit liegt auf der Ausleuchtung der Faszination des
SchieBsports in seinen unterschiedlichen Disziplinen und der Motivation der Sportler.
Grundlegende Analysekategorien sind Flow und Sensation Seeking (Zuckerman 1979).
Weitere Kategorien sind Hobby, Training, Selbstwahrnehmung und Entspannung.

Der von Vonnemann entwickelte Fragebogen wurde im September 2010 auf dem
Internetportal der Deutschen Paintball Liga veréffentlicht. Zuvor hatte auch er als selbst
aktiver Paintballer, Sportschiitze und Mitglied diverser Paintballforen Schwierigkeiten, seine
Umfrage auf einschlagigen Portalen zu verlinken. Teils wurden seine diesbezlglichen
Anfragen und Forenbeitrage ignoriert oder geléscht. Er selbst erklart sich dieses Verhalten
mit einer starken ,Angst, dass ihnen einer den Sport kaputt macht.“**° Die Befiirchtung, einen

Imageverlust zu erleiden, erscheint ihm im Bereich SportschieBen und Paintball als

840 Tglefonat mit Carlo Vonnemann am 23.09.2010.
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besonders ausgepragt. Bei der Deutschen Paintball Liga fand er schlieBlich Unterstiitzung
fir sein Vorhaben. Im September 2010 hatte er einen Rucklauf von 120 ausgefillten
Fragebdgen. Vonnemann berichtet weiter, dass er, seit die Fragebdgen online gestellt
wurden, von den verschiedensten Interessengruppen und Einzelpersonen aus dem Bereich
des SchieBsports kontaktiert wird, die an seiner Arbeit Interesse zeigen und ihn bitten,

bestimmte Schwerpunkte zu setzen.

1.2 Ausland

1.2.1 Rami Kaariainen, Ville Ranta Maunus: ,Paintball liikuntalajina“/,,Paintball
as a physical Exercise“ (Finnland)

Diese Studie entstand 2009 als Bachelor Thesis im Fachbereich Physiotherapie auf Anfrage
der C.A.M.O. Paintball (Ry), einer Non-Profit Organisation. Die Arbeit geht der Frage nach,
inwieweit sich die physische Belastung bzw. Anstrengung beim Paintballspielen im Vergleich
zu Aerobic-Ubungen unterscheidet.

Hinsichtlich der in dieser Expertise behandelten Thematik, ist diese aktuelle Studie nur unter
dem Gesichtspunkt interessant, als dass hier Paintball eindeutig unter der Kategorie ,Sport*

verhandelt wird.

1.2.2 Ariane Hanemaayer, ,,A Grounded Theory Approach to Engaging
Technology on the Paintball Field“ (USA)

Ariane Hanemaayers 2009 erschienene Studie nahert sich dem Phanomen Paintball von
einem ethnographischen Ausgangspunkt. lhre Feldforschung und die von ihr geflihrten
narrativen Interviews mit Paintballspielern wertet sie mit der Methode der Grounded Theory
(Glaser/Strauss 1967) aus.
,Over the past 20 years, the paintball game has not only become an increasingly
popular recreational activity, but it has also developed into an international
competitive event. Competition here unfolds as a war. Players work together in teams
as well as by playing solitary opponents (depending on the particular game structure).
Players use ,markers®, or paintball guns, as a device for shooting small, round
capsules of paint at one another.”
Obwohl sich Hanemaayer in ihrer vage formulierten Fragestellung hauptsachlich fur den
Umgang der Spieler mit dem technischen Zubehér interessiert (z.B. ob die Spieler ihre
Markierer polieren oder ob sie sich Uber verfligbares Equipment in Internet-Foren
informieren), erscheint doch bemerkenswert, dass sich der Autorin der Wettkampfaspekt des
Spiels als Krieg darstellt. Diese Feststellung halt sie allem Anschein nach nicht fir
problematisierenswert. Aspekte von Gruppendynamik, Gewaltaffinitat oder andere fir dieses
Gutachten auswertbaren Informationen werden nicht beleuchtet. Dabei erscheint die Arbeit
von Hanemaayer aber allem durch das interessant, was sie gerade nicht beinhaltet:
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Es erfolgt trotz der o.g. Feststellung (,competion here unfolds as a war®) keinerlei
Auseinandersetzung damit, ob die Spieler Uber ausgepragte Aggressionspotentiale verfligen
oder ob das Spiel gewaltverherrlichende Elemente enthalt. Obwohl sich die Autorin mit der
Beziehung der Spieler zu ihren Markierern und Ausristungsgegenstanden befasst, bleibt die
Frage nach den Dimensionen der Waffenfaszination ungestellt. Dieser Befund verstarkt den
Eindruck, dass das Paintballspiel im europaischen Ausland und in den USA (vgl. Steinmetz
2000: 2) als eine Freizeitbeschaftigung von vielen méglichen betrachtet wird.

1.2.3 Josh Hartnett: Joker vs. Batman (USA)
Auch Hartnett wahlt fiir seine Arbeit®*"', bei der es sich augenscheinlich um den Entwurf fir
eine umfangreichere Studie handelt, einen ethnographischen Ansatz. Er beschreibt in
seinem Aufsatz seine Beobachtung eines Paintball-Spiels eines Studententeams in lllinois,
USA.?**? Im Anschluss daran geht er naher auf die unten zitierten Stereotypen bzw. Vorurteile
dem Spiel und den Spielern gegenlber ein. Im Anschluss liefert er ein kleines,
stichpunktartiges Review von Beitrdgen in Sportmagazinen, die sich mit dem Thema
Paintball befassen und in denen hauptséachlich die Popularisierung und Kommerzialisierung
des Spiels im Vordergrund steht.
Er fihrt in sein Thema ein, indem er sich und seine eigene Persoénlichkeit zu Spiel und
Spielern in Beziehung setzt:
»..1 was always the kid that everyone liked and never the tough guy in high school.
The only fights or conflicts that I've ever gotten in have been in videogames. So, as
anyone could see, I'm kind of a ‘softy’. Knowing this, it would only make sense for me
to do my ethnography project on a sport that involves tough guys, first-person-
shooter” videogame players and people to yearn for the stinging paint that only a
paintball whizzing by at 100 mph can give. The guns, the masks and the small pellets
of paint flying through the air at random all compose what the sport of paintball is
about. Throughout this semester | plan to place myself into this field site to learn a
new sport, and kill many stereotypes while doing it.” (2008: 3).
Als ein verbreitetes Vorurteil gegenlber den Spielern benennt er die Vorstellung, alle Spieler
waren ,nerdy kids who sit at home all day playing Halo 3“*** (2008: 4). Seine diesbeziigliche
Frage beantwortend sehen sich die Spieler selbst nicht als Nerds, spielen aber nach eigenen
— wohl ironisch zu verstehenden — Angaben tatséchlich den ganzen Tag Halo. Hartnett zieht
fr sich den Schluss, dass es sich bei den Spielern gleichwohl nicht um Nerds handelt,
sondern um ,just a group of guys that loved to feel the rush of running through a course, and
hiding behind obstacles and shooting at the other team* (2008: 4). Er beurteilt das Spiel als
eine Art Lasertag fur Erwachsene.

841 University of lllinois, 2008, https://www.ideals.illinois.edu/handle/2142/10827.
%2 Die Homepage des Teams: http://www.illinipaintball.com/index.php.
33 Halo ist ein so genanntes First-Person-Shooter Videokonsolenspiel; http://halo.xbox.com/en-us.
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Hartnett kennt und erkennt also durchaus Vorurteile gegenlber den aktiven Spielern. Aber
auch er verhandelt Paintball als Sport, und die von ihm genannten Vorurteile beziehen sich
nicht auf Waffenaffinitdt oder gar auf aggressives oder gewalttatiges Verhalten. Insofern
bestatigt sich hier wiederum der Befund, dass das Spiel in den USA tendenziell nicht mit
gewaltaffiner Devianz in Zusammenhang gebracht wird.

2. Tatsachliche Ereignisse

2.1 Paintball

Wie die folgenden Beispiele verdeutlichen, handelt es sich bei den meisten Ereignissen, in
denen Paintballwaffen im Zusammenhang mit Straftaten (jugendlicher) Tater eine Rolle
spielen, um missbrauchliche Verwendung der Markiergeréate.

2.1.1 Europa

2.1.1.1 Stelle 2010

Unter der Uberschrift ,Paintballspieler 16st Polizei-GroReinsatz in Stelle aus“*** berichtet am
18. Januar 2010 das Hamburger Abendblatt, dass ein Mann mit einem Markiergerat von

einer Passantin als bewaffnet erkannt wurde und einen Polizeieinsatz ausloste.*°

2.1.1.2 Regensburg 2009

Am 24.08.2009 berichtet die ,Mittelbayerische“ online unter ,Paintballfans beschie3en
wahllos Fahrzeuge***®, dass zwei junge Manner (23 und 25 Jahre alt) in Regensburg aus
einem Gebaude heraus auf fahrende Personenkraftwagen geschossen hatten. Gegen beide
wurde in Folge wegen geféhrlichen Eingriffs in den StraBenverkehr, Sachbeschadigung und
versuchter gefahrlicher Koérperverletzung ermittelt. Die Aussage des Sprechers des
Polizeiprasidiums Oberpfalz: ,Das haben wir bis jetzt in unserem Bereich noch nicht erlebt.”
betont die Ungewdhnlichkeit des Sachverhalts. Tatsachlich finden sich aktuell keine weiteren
Vorkommnisse aus der Bundesrepublik.

2.1.1.3 Genf 2003

In Genf kam es 2003 zur so genannten ,Paintball-Affare”. Im Rahmen einer Demonstration
gegen die Welthandelsorganisation WTO beobachtete die Gewerkschaftssekretarin Denise
Chervez, wie ein Polizist ihren 16jédhrigen Sohn mit einem Schlagstock verletzte. Die Mutter
warf daraufhin mit einer Flasche in Richtung des Polizisten. Im Anschluss daran wurde sie
von einem durch einen Polizisten abgegebenen Schuss aus einer Paintball-Waffe an Stirn

344 http://www.abendblatt.de/hamburg/polizeimeldungen/article1346820/Paintball-Spieler-loest-Polizei-

Grosseinsatz-in-Stelle-aus.html.
35 http://www.polizei-nrw.de/presseportal/behoerden/paderborn/article/meldung-100715-130719-39-493. html.
36 (K.A.), http://www.mittelbayerische.de/index.cfm?pid=100718pk=4470208&p=1.
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und Hufte getroffen. Die Metall- und Plastiksplitter konnten wegen der Gefahr einer L&hmung
nicht aus dem Gesicht der Frau entfernt werden. Amnesty International berichtet, dass diese
Waffe zum Einsatz kam, obwohl die Genfer Polizeileitung nicht informiert wurde und ohne
dass ein abgeschlossenes Evaluierungsverfahren oder eine Regelung des
Zulassungsverfahrens vorlagen. Nach dem Vorfall erging der Beschluss, die
Markierungswaffe nicht mehr einzusetzen.®*’ Der zur Tatzeit amtierende Polizeichef
Christian Coquoz trat daraufhin von seinem Amt zurlick. Der Beamte, der den Schuss
abgegeben hatte, wurde freigesprochen, der zustandige Hauptmann wurde schuldig
gesprochen.?*®

Welche Munition fir das Markiergerat verwendet wurde, konnte nicht eruiert werden. Es
handelt sich offensichtlich nicht um handelstbliche Paintballs.

2.1.2 USA

2.1.2.1 Texas 2009

Drei Teenager veranstalteten mit ihren Paintball-Markierern ein Drive-By-Shooting, wobei der
Fahrer des getroffenen Wagens mit einem anderen Fahrzeug kollidierte. Ein Beifahrer
verstarb in Folge der Kollision am Unfallort.>*

2.1.2.2 Florida 2007

Ein 12jahriger Junge wurde beim Besuch eines Freizeitparks in Cape Coral, Florida von zwei
Angestellten des Funparks, 16 und 19 Jahre alt, verletzt. Sie sollen einem Zeitungsbericht
zufolge den Jungen mit Paintballmarkierern ins Gesicht geschossen haben.*°

2.1.2.3 Washington 2010

Funf High-School-Schiler, drei Jungen und zwei Madchen, 17-18 Jahre alt, verschossen
ebenfalls aus einem fahrenden Wagen Paintballs. Eine Gruppe von Farmarbeitern
beobachtete das Geschehen und glaubte Zeuge eines Drive-By-Shootings mit Feuerwaffen
geworden zu sein. Aufgrund ihrer Meldung wurde Alarm ausgelést und die Schulen der
Umgebung geraumt.®’

%7 Amnesty International Schweizer Sektion, http://www.amnesty.ch/de/laender/europa-

zentralasien/schweiz/menschenrechte-gelten-auch-im-polizeieinsatz/gefahrliche-einsatzmittel.

38 20 Minuten Online, Autorenkiirzel sda am 05.05.2007, http://www.20min.ch/print/story/31779886.

39 Teen from Paintball Incident accused again”, Susan McFarland in Corpus Christi Caller Times, Texas, Scripps
Interactive Newpaper Group am 07.04.2009, http://www.caller.com/news/2009/apr/07/teen-from-paintball-
incident-accused-again/.

%0 Parent says son “traumatized” over paintball incident at Mike Greenwells Fun Park®, Philipp Bantz am
07.08.2007 in Naples Daily News, Scripps Interactive Newpaper Group
http://www.naplesnews.com/news/2007/aug/07/parent_says_son_traumatized_over_paintball/?breaking_news.
%7 Paintball Incident in Sunnyside leads to chase, school lockdowns*, Ross Courtney am 22.04.2010 in The
Yakima Herald Republic, The Daily News Online, http://tdn.com/news/state-and-regional/article_69a31f5e-4e7d-
11df-9933-001cc4c03286.html.

128



2.1.2.4 Plainfield 2009 (lllinois)
Zwei 19Jahrige und ein 16Jahriger schossen mit Paintballs auf Fahrzeuge an einem
Highway.*

2.1.2.5 Oakland 2006
Bei diesem Zwischenfall wurde unter anderem 13jahriger Junge getroffen. In dem Artikel
wird von mindestens acht Opfern ausgegangen, die aus einem fahrenden Wagen von zwei

Tatern unbekannten Alters mit Paintballs beschossen wurden.3%

2.2 Laserdrome®*

Die publik gewordenen Falle missbrauchlicher Verwendung von Lasertechnik, wie sie im
Zusammenhang mit Laserpointern bekannt wurden, stehen zwar mit Lasergame in keinem
Zusammenhang, denn die verwendete Technik ist laut dem Safety Report von Battlefield

355

Sports™> ungeféhrlich, da es sich nicht wirklich um Lasergerate handelt, sondern um eine
Technik, die mit einer Fernbedienung verglichen werden kann (vgl. Teil | dieses Gutachtens).
An dieser Stelle wird wegen der méglichen Verwechslungsgefahr der Laserpointer mit Laser-
Markierern kurz auf einige Félle eingegangen:

In der Hamburger Morgenpost vom 29.10.2010°%°

wird von 229 Laser-Angriffen auf deutsche
Hubschrauber und Flugzeuge zwischen Januar und Mitte September 2010 berichtet. Auch
der Fokus berichtet am 25.10.2010 von Laserangriffen auf Flugzeuge und Autos®’. Die Zahl
der Attacken ist laut Sprecher der Pilotenvereinigung Cockpit, Jérg Handwerg, so stark
angestiegen, weil die geféahrlichen leistungsstarken Laserpointer auf Grund ihres geringen
Einkaufspreises immer weiter verbreitet sind (obwohl der Verkauf dieser Modelle in
Deutschland verboten ist, sind sie Gber das Internet trotzdem leicht zu bekommen).

In Stuttgart wird gegen einen 45Jahrigen aus Fellbach als mutmaBlichem Tater einer Laser-
Attacke auf ein Passagierflugzeug beim Landeanflug auf den Stuttgarter Flughafen ermittelt.
Er soll am 17. September gegen 23 Uhr den Co-Piloten einer Maschine flr mehrere

Sekunden geblendet haben, was als geféhrlicher Eingriff in den Luftverkehr gewertet wird.**®

352 »3 cited in Plainfield paintball incident®, (k.A.) in Chicago Tribune am 19.02.2009,
http://articles.chicagotribune.com/2009-02-19/news/0902170395_1_paintball-cited-two-men.

%3 Two arrests in Paintball Drive-By Shootings“ am 14.05.2006 in Abc local TV, (k.A.),
http://abclocal.go.com/kgo/story?section=news/local&id=4171947.

%4 Fur die Unterstlitzung durch ihren Beitrag zum Kapitel ,Laserdrome* (Recherche und Ausarbeitung) bedankt
sich die Verfasserin bei der Dipl.-Soziologin und Kriminologin Jana Meier.

%5 (K.A.), http://www.battlefieldsports.com/safetyreport.pdf.

%% hitp://archiv.mopo.de/archiv/2010/20101025/deutschland-
welt/panorama/laser_attacken_auf_piloten_nehmen_drastisch_zu.html

%7 hitp://www.focus.de/reisen/fliegen/airline-sicherheit/flugsicherheit-laserpointer-attacken-nehmen-drastisch-
zu_aid_565366.html

%8 http://www.swp.de/gaildorf/lokales/rund_um_gaildorf/art5543,726308

129



In Los Angeles wurde bereits ein 37jahriger Mann wegen eines Laser-Angriffs auf ein

Flugzeug zu einer zweieinhalbjahrigen Haftstrafe verurteilt.*

2.3 Softair

2.3.1 Zusammenhange mit Amok-Taten

FOr Zusammenhange zwischen Paintballspielen und Lasergames mit bislang bekannten
Amok-Taten gibt es keine Hinweise. Hinsichtlich der Softair-Waffen stellt sich die Sachlage
anders dar.

2.3.1.1 Littleton, USA (1999)
Benny Blatz berichtet, dass auch Ed H., einer der Tater des Amoklaufs in Littleton, seit

seinem zehnten Lebensjahr im Besitz einer Luftdruckwaffe war.

2.3.1.2 Erfurt (2002)

Ob der Tater in diesem Fall Softair-Waffen besaB, ist nicht bekannt. Allerdings bestand eine
Mitgliedschaft im Schitzenverein. Robert S. erhielt ein Jahr vor der Tat den
Sachkundenachweis seines Schiitzenvereins, um die gewlinschte WBK zu erhalten. **°

2.3.1.3 Emsdetten (2006)
Aus dem Zimmer in der elterlichen Wohnung des 18jahrigen Taters Sebastian B. wurden
unter anderem eine Gaspistole und eine Softair-Waffe sichergestellt. Sebastian B. war

Mitglied einer Gruppe namens T.A.S.T.E. (,Tactical Airsoftteam Emsdetten®)®’

und postete
Nachrichten in Internetforen. Christian Stdcker schreibt in Spiegel-Online: ,Auch Uber seine
Faszination fir Softair-Waffen schrieb er in einem Forum, im Juli 2005. ,Airsoft ist flir mich
fast die einzigste Gelegenheit, mal von meinem PC wegzukommen, und somit ist mir der
Sport ziemlich wichtig.” Es gehe ihm ,vor allem um Teamgeist, Taktik und natirlich um Spalf¥'.
Er habe sich drei Jahre zuvor nicht fir Paintball entschieden, sondern fir Softair, weil es dort
viel mehr Auswahl gibt, was die 'Waffen' angeht. Ich interessiere mich sehr fir Waffen aller

Art - will aber unter keinen Umstanden als Hobbyrambo oder Freizeitterminator gelten".%%?

%9 hitp://www.focus.de/reisen/fliegen/airline-sicherheit/laserpointer-haftstrafe-wegen-
blendattacke_aid_450645.html

%0 Benny Blatz: School-Shootings, Ursache und Préavention, S.32; Link siehe Fn. 347.

%7 vgl.: Christian Stocker am 12.11.2006 in SpiegelOnline: ,Video-Vermachtnis mit Waffe, Mantel,
Kampfstiefeln®, http://www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,449681,00.html; ,Amoklaufer kaufte Waffen im
Internet” in WeltOnline:

http://www.welt.de/wirtschaft/webwelt/article96051/Amoklaeufer_kaufte_ Waffen_im_Internet.html. Laut Auskunft
von Prof. Bannenberg hatte der Tater in dieser Gruppe eher eine AuBenseiterrolle eingenommen und sich
hauptsachlich mit deren Organisationsarbeit befasst.

%2 Christian Stocker am 12.11.2006 in SpiegelOnline: ,Video-Verméachtnis mit Waffe, Mantel, Kampfstiefeln,
http://www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,449681,00.html.
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,In seiner Freizeit beschaftigte sich Bastian mit Soft-Air-Waffen (...) dabei legte er hohen
Wert auf Detailtreue seiner Ausrlstung. Seine Waffenaffinitat lebte er in der von ihm
gegrundeten Soft-Air-Mannschaft aus (...). Eine seiner Soft-Air-Waffen hatte er spater gegen

das bei der Tat benutzte Kleinkalibergewehr eingetauscht.“*®

2.3.1.4 Kéln (2007)

Bei dem vermeintlich geplanten Amoklauf stellten Polizeibeamte Softair-Waffen sicher.®®*
Tragischerweise beging einer der Verdachtigen, die ihren Tatplan langst aufgegeben hatten,
nach dem Verhér durch die Polizei Suizid. Allem Anschein nach hielten die Beamten die
Softair-Waffen fiir gefahrliche Feuerwaffen, also potentielle Tatwaffen.

2.3.1.5 Winnenden (2009)
Laut Presseberichten besaB auch der 17jahrige Tim K. mindestens 20 Softair-Waffen.
Berichtet wird auch, ,Tim habe sich immer mal wieder nicht an die ausgemachten Regeln

gehalten und die Waffen auch schon mal so geladen, dass es wehtun konnte.“*®

2.3.2 Zusammenhange mit anderen Straftaten Jugendlicher

2.3.2.1 Augsburg, Oktober 2010

Am 10.10.2010 berichtet die Augsburger Allgemeine, ,Autofahrer bedroht Mann mit Softair-
Waffe*®®, dass ein 18jahriger Autofahrer eine Waffe auf einen Rad fahrenden
Verkehrsteilnehmer richtete. Er lud die Waffe durch, zielte auf den Kopf des Mannes und
drohte damit, ihn zu erschieBen. In einem Softair-Forum: (Tactical Softair Team Baden
Baden-Wdrttemberg, TSAT), wurde die Tat von den Usern wie folgt kommentiert: ,solche

Typen machen alles kaputt®, ,Vollidiot*, ,den sollte man auf den Mond jagen*.®*’

2.3.2.2 Miinchen, Oktober 2010

Der Crime-Blog berichtet im Oktober 2010 von einem 19jahrigen, der im StraBenverkehr mit
einer Softair-Waffe im Laufe der frilhen Morgenstunden hintereinander auf 8 Passanten
geschossen hat.*®®

%3 Benny Blatz: School-Shootings, Ursache und Pravention, S. 38,
http://books.google.de/books?id=Tk62IERJ86WC&pg=PA37&lpg=PA37&dqg=school+shooting+softair&source=bl&
ots=4eQtzQ98H5&sig=8vEcSw_hZHd-
8MixGySH5AB6wog&hl=de&ei=mUrmTIDwWKMXHswanu729Cw&sa=X&oi=book_result&ct=result&resnum=5&ved
=0CEUQB6AEwWBA#v=0nepage&qg=school%20shooting%20softair&f=false.

%4 Artikel ,Blindwiitige Ermittler am 21.11.2007 in Der Tagesspiegel,
http://www.tagesspiegel.de/meinung/kommentare/blindwuetige-ermittler/1100806.html.

%5 Ulrike Bauerlein am 11.03.2009 in der Ludwigsburger Kreiszeitung, http://www.lkz.de/home/amoklauf-
winnenden_artikel,-S-_arid,18502.html.

66 (Autorenkiirzel AZ), http://www.augsburger-allgemeine.de/Home/Lokales/Augsburg-Stadt/Lokalnews/Artikel,-
Autofahrer-bedroht-Radler-mit-Softair-Pistole-_arid,2264588_regid,2_puid,2_pageid,4490.html.

57 http://www.tsat-bw.com/forum/viewtopic.php?f=8&t=48.

%8 (k.A.), http:/novus.nox-nigra.com/?p=11966.
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2.3.2.3 Miinchen, Dezember 2010

In der Siiddeutschen erschien am 08.12.2010 ein Artikel mit der Uberschrift ,Polizei raumt
Uni-Geb&ude“.**® Das Miinchner Uni-Geb&ude wurde von einem GroBaufgebot der Polizei
gestirmt, um einen Verdachtigen festzunehmen. Anlass war der Hinweis einer Studentin, ein
Mann mit einer groBen Tasche voller Waffen halte sich in der Mensa auf. Bei dem 30 bis 40
Jahre alten Mann wurden drei Softair-Waffen sichergestellt, so dass der Verdacht, es stehe
ein Amoklauf oder ein terroristischer Anschlag zu beflirchten stehe, ausgeraumt wurde.

2.3.2.4 Bayern, Oktober 2010

Im Oktober 2010 berichtet das Wochenblatt tber ein Urteil des Landgerichts Regensburg
gegen einen 19jahrigen Jugendlichen, dessen Mittater bei einem Raubulberfall auf eine Bank
ein Opfer mit einer Softair-Waffe bedrohte.

2.3.2.5 Chur (Schweiz), Oktober 2010

Fanf Jugendliche, die gemeinschaftlich u.a. Sachbeschadigungen und Einbriiche begingen,
schossen, wahrend sie mit gestohlenen Autos in einer Tiefgarage herumfuhren, mit Softair-
Waffen.

2.3.2.6 Utah (USA), Januar 2008

Ein US-amerikanischer Airsoftblog berichtet von einem Fall in Utah, bei dem ein Fahrer nach
einer Auseinandersetzung im StraBenverkehr einen anderen Fahrer mit einer Airsoft-Waffe
beschoss.*”' Das Opfer glaubte, mit einer Feuerwaffe beschossen worden zu sein.

369 http://www.sueddeutsche.de/muenchen/muenchen/verdaechtiger-mit-waffen-polizei-raeumt-uni-mensa-
1.1033632.

870 ~>echs Jahre Haft fur jugendlichen Gewalttater”, Autorenkurzel: hs) am 07.10.2010 in Wochenblatt,
http://www.wochenblatt.de/nachrichten/straubing/regionales/Sechs-Jahre-Haft-fuer-jugendlichen-
Gewalttaeter;art1169,15659.

871 24.01.2008, http://airsoftgun.blogspot.com/2008/01/two-arrested-in-airsoft-gun-shooting.html.
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3. Realitatsnahe und deren Effekte: Befunde aus der Forschung®’

Der nun folgende Teil befasst sich mit der Frage danach, ob sich aus bereits durchgefluhrten
Studien eine Aussage darlber ableiten lasst, 1. inwieweit das Spielen von a) Paintball /
Gotcha, b) Laserdrome und c) Airsoft/Softair zu einem Verlust der Differenzierungs-
kompetenz zwischen Realitdt und Fiktion fihren kann, sowie 2. ob die Spielteilnahme ein
Absenken der Gewalthemmschwelle bedingen kann.

Die Sichtung wissenschaftlicher Datenbanken ergibt einen eklatanten Mangel an empirischer
Forschung in Bezug auf alle drei Spielbereiche. Es existieren insgesamt nur drei Arbeiten,
die sich mit der Thematik befassen. Eine derart diinne Datenlage erlaubt wenig Erkenntnis-
gewinn, der Uber reines Theoretisieren hinausginge. Daher muss das urspriingliche Ziel
einer Systematisierung und Aufbereitung vorhandener Forschungsbefunde aus dem In- und
Ausland der aktuellen Befundlage angepasst werden.

Daher wird wie folgt vorgegangen: Nach einem kurzen Abriss méglicher Erklarungen fir
Wirkungsweisen von Paintball/Gotcha, Laserdrome sowie Softair werden die existierenden
Studien methodologisch sowie inhaltlich daraufhin Uberprift, ob sich Hinweise auf 1. einen
Verlust der Differenzierungskompetenz zwischen Realitat und Fiktion und 2. ein Absenken
der Gewalthemmschwelle finden lassen. In einem dritten Schritt wird eine mdgliche

Ubertragbarkeit der Befunde auf die jeweils anderen beiden Spiele gepriift.

3.1 Theoretische Erklarungsansatze fiir die Auswirkungen von
Paintball/Gotcha, Laserdrome und Softair

Die psychologische wie auch die kriminologische Forschung gehen heute Ubereinstimmend
davon aus, dass das menschliche Erleben und Verhalten nicht nur durch Impulse von auBen
oder nur durch genetische Anlagen beeinflusst wird. Vielmehr hat die Erkenntnis vielfaltiger
Wechselwirkungen zwischen Individuum und Umwelt zu neuen Einsichten geflhrt (vgl.
Lésel/Schmucker 2004, Moffitt 2005). Diese Ansatze sind auch bei der Analyse mdglicher
Spielauswirkungen zu berlcksichtigen.

Daher muss zunéachst unterschieden werden zwischen den Motiven, Paintball, Laserdrome
oder Softair zu spielen, und den Auswirkungen, die diese Spiele ggf. haben kénnen. Diese
Differenzierung ist vor allem deshalb wichtig, weil es 1. einen entscheidenden Unterschied
darstellt, ob sich eine psychisch gefestigte oder eine leicht beeinflussbare Person einem
Spiel zuwendet und 2. aus welchen Griinden das jeweilige Spiel praferiert wird.

%72 Fiir die Unterstlitzung durch ihren Beitrag zum Kapitel ,Realitiatsnahe und deren Effekte: Befunde aus der
Forschung“ bedankt sich die Verfasserin bei der Dipl.-Psychologin und Kriminologin Stephanie Thiel.
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Die Motivlagen fir die Teilnahme an den hier behandelten Spielen sind bislang nicht
systematisch untersucht worden. Das Gleiche gilt fir mégliche Auswirkungen der Teilnahme
an solchen Spielen. Diskutiert werden im 6ffentlich-medialen Kontext wie auch in den
einschlagigen Foren in erster Linie sportliche Aktivitat, SpaB, Teamgeist und Taktik.
Zumindest in den Spielerforen werden aber auch Aggressionspotenzial und
Rechtsextremismus thematisiert, dies vor allem in Form ablehnender Reaktionen auf den
politischen Diskurs Uber mdgliche Verbote und ihre jeweilige Begrindung. Die
Hauptkritikpunkte von politischer Seite beziehen sich — neben einer mdglichen Verletzung
der Menschenwirde, einer mutmaBlichen Kriegsverherrlichung und einer potentiellen
Verletzung von Sitte, Anstand und Ehrgefihl, die samtlich als rein normative Fragen an
dieser Stelle nicht geklart werden kénnen — auf eine mdgliche Gewdhnung an
tétungsahnliche Handlungen und Situationen, damit verbundenen Lernprozesse sowie auf

eine méglicherweise problematische Realitdtsnéhe solcher Spiele.

3.1.1 Aggressivitat

Aggression und Aggressivitat werden in der Forschung &uBert uneinheitlich verwendet, je
nachdem, wie eng oder weit der Begriff gefasst ist. In Bezug auf Aggression herrscht jedoch
eine gewisse Einigkeit, dass sie mit Schadigungs- und Verletzungsabsicht zusammenhangt.
Demnach ist Aggression ,...any form of behaviour directed toward the goal of harming or
injuring another living being who is motivated to avoid such treatment® (Baron/Richardson
1994). Komplementar hierzu ist Aggressivitat die ,relativ andauernde Bereitschaft einer
Person, in einer Vielzahl verschiedener Situationen aggressiv zu reagieren” (Méller 2006).%"
Aggression bezieht sich also auf die Handlungsebene, Aggressivitat auf die der
Handlungsbereitschaft. Im Zusammenhang mit Paintball/Gotcha, Laserdrome und
Softair/Airsoft interessiert vor allem Aggressivitdt, da sie als generalisierte Neigung
situationsunabhéngig ist und damit auch potenziell von Spielsituationen auf andere Kontexte
Ubertragen werden kann. Zudem ist sie — im Gegensatz zu Aggression — nicht zwangslaufig
mit einer Schadigungsabsicht verbunden.

Prinzipiell existieren zwei Erklarungsansatze fir Aggressivitat: triebtheoretische und
lerntheoretische. Wéahrend die Triebtheorien von einem angeborenen Aggressionstrieb
ausgehen (z.B. Freud 2000 [1922]; Lorenz 1963), fassen Lerntheorien Aggressivitat als
Ergebnis von Lernprozessen auf (z.B. Bandura 1979). Die triebtheoretischen Ansatze
werden hier nicht weiter verfolgt, da sie empirisch nicht Gberprifbar sind. Ergiebiger sind die
mittlerweile gut belegten lerntheoretischen Ansatze. Als zentrale Elemente des
Lernprozesses gelten die klassische und die operante Konditionierung (fir einen Uberblick s.
Edelmann 2000) sowie das Lernen am Modell (Bandura 1979). Bei der klassischen
Konditionierung wird eine aggressive Reaktion auf einen an sich neutralen Reiz dadurch

373 Moller (2006). http:/opus.kobv.de/ubp/volltexte/2006/773/ (09.10.2010).
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gelernt, dass dieser Reiz mit einem aggressionsauslésenden gepaart auftritt. Die operante
Konditionierung entfaltet ihre Wirkung durch Belohnung/Sanktion. Fuhrt aggressives
Verhalten also zum Erfolg, wird es auch in Zukunft wiederholt. Diese Form der
Konditionierung ist besonders dann erfolgreich, wenn die Belohnung/Sanktion nur
gelegentlich, also nicht konsistent erfolgt. Das Lernen am Modell schlieBlich funktioniert Gber
Beobachtung und Nachahmung einer Person mit Vorbildfunktion, die mit ihrem Verhalten
erfolgreich ist. Die Wahrscheinlichkeit, dass beobachtetes Verhalten nachgeahmt wird, steigt
mit der Uberzeugung des Beobachters, das beobachtete Verhalten tatsachlich selbst
ausfihren zu kénnen. Aggressivitat ist allerdings nicht ausschlieBlich erlernt. Es gibt
Hinweise auf genetische, hormonelle und hirnorganische Einflisse sowie auf
Wechselwirkungen zwischen diesen Faktoren und der Umwelt (Moffitt 1997; 2005). Auch
Kognitionen, Affekte und Informationsverarbeitungsprozesse spielen eine Rolle bei der
Entstehung aggressiven Verhaltens (z.B. Anderson et al. 1998; Berkowitz 1990; Crick &
Dodge 1994).

Neuere Ansatze versuchen, mdglichst all diese Konzepte mit einzubeziehen. Im Folgenden
wird anhand des integrativen Ansatzes von Anderson et al. (2000, 2002, 2003) zu klaren
versucht, wie sich das Spielen von Paintball/Gotcha, Laserdrome sowie Softair auf das
Aggressivitatspotenzial von Personen auswirken dirfte und umgekehrt, inwieweit bereits
vorhandene Aggressivitat moglicherweise entscheidend daflr ist, dass jemand diese Art von
Freizeitbetatigung wahlt.

3.1.2 Lernprozesse und Gewdhnung

Konzepte, (Handlungs-)Skripts und Wissensstrukturen, UGber die ein Mensch verflgt,
beinhalten immer auch Affekte. Dies wirkt sich auf drei Arten aus. Wird, erstens, eine
Wissensstruktur aktiviert, die beispielsweise Arger beinhaltet, wird auch die Empfindung von
Arger mit aktiviert. Zweitens ist aber zugleich auch das Wissen darum abgespeichert, in
welchen Situationen man Arger empfinden sollte, wann man ihn wie auszudriicken hat, wie
die Umwelt darauf reagiert usw. Drittens schlieBlich kann beispielsweise ein (Handlungs-
)Skript auch den Affekt als Handlungsregel beinhalten.®”

Drei Elemente sind bei der Entstehung aggressiven Verhaltens zentral:

(1) personale und situative Einflisse (z.B. biologische, psychologische und soziale):
Einflisse in der Person selbst sind beispielsweise Eigenschaften, Geschlecht, Glauben,
Einstellungen, Werte, langfristige Ziele und Skripts; Einflisse der Umwelt sind aggressive

Hinweisreize, Provokation, Frustration, Schmerz/Unbehagen, Drogen oder andere Reize.

%74 Dies z.B. in der Form, dass eine personliche Beleidigung immer mit einem Faustschlag zu beantworten ist, um
in dieser Form den Arger auszudricken.
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(2) kognitiver Zustand, affektiver Zustand und Grad des Arousal:*”® Dabei bezieht sich der
kognitive Zustand auf das aktuelle Vorhandensein feindseliger Gedanken oder Skripts,
wahrend unter dem affektiven Zustand aktuelle Stimmungen, Emotionen und automatische
expressive motorische Reaktionen (z.B. unwillkirliche Mimik) zu verstehen sind. Ein Zustand
des Arousal schlieBlich wirkt auf drei Weisen. Er kann momentan dominierende
Handlungstendenzen verstarken. Es kann aber auch passieren, dass er missdeutet wird.*”®
Uberdies kdnnen sehr hohe/niedrige Erregungsniveaus per se aversiv®’’ wirken,
entsprechend unangenehm sein und daher Aggression erzeugen.

(3) Ergebnis der zugrundeliegenden Bewertungs- und Entscheidungsprozesse: Hierbei ist
zunachst die Unterscheidung zwischen sofortiger (i.e. automatischer und unbewusster) und
reflektierter (i.e. bewusster) Reaktion zu treffen. Welche der beiden Reaktionsarten eher
auftritt, ist nicht zuletzt von der Lerngeschichte, zeitlichen und geistigen Ressourcen usw.
abhangig. In Bezug auf aggressives Verhalten ist hier Ausschlag gebend, inwieweit
aggressionsbezogene Wissensstrukturen durch Lernen, Ubung und Verstarkung aufgebaut
wurden. Ist das der Fall, dann bilden sich aggressive Uberzeugungen, Einstellungen,
Wahrnehmungsschemata, Erwartungsschemata, Verhaltensskripts und eine
Aggressionsgewdhnung, die aggressive Anteile an der Persénlichkeit vermehren und sich
nicht nur auf Persénlichkeitsvariablen auswirken, sondern auch auf Umweltvariablen.®
Gerade im Kindesalter sind hier Faktoren wie der Konsum medialer Gewalt oder ein
gewalttatiges Elternhaus von zentraler Bedeutung.

Soziale Situationen werden also in einem komplexen kognitiv-emotionalen Prozess bewertet
(vgl. Abb. 81).

875 Arousal Iasst sich schlecht ins Deutsche Gibersetzen. Generell wird darunter das AusmaB verstanden, in dem
ein Organismus physisch oder psychisch aktiviert ist.
876 7.B. ein Zustand des Arousal nach sportlicher Betatigung wird in einer provokanten Situation als Arger
missdeutet (vgl. Zillmann 1983; 1988). .
Als aversiv wird ein Reiz oder Zustand bezeichnet, der Unlustgefiihle wie beispielsweise Arger, Angst oder

Ekel ausldst.

® indem z.B. soziale Situationen anders gestaltet sind (da die Umwelt auf aggressives Verhalten reagiert),
andere Peergruppen gesucht werden usw.
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Abb. 81: Das General Aggression Modell (Anderson & Bushman 2002: 34)
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Aus den obigen Ausfihrungen wird zweierlei deutlich; erstens, dass die Lerngeschichte —
und damit die Aneignung aggressiver Uberzeugungen, Einstellungen, Schemata und Skripts
— Ausschlag gebend dafir ist, wie ,anfallig“ ein Individuum fir die Bewertung einer Situation
als feindselig oder provokant ist und zweitens, dass Grundgestimmtheit, die Verflgbarkeit
aggressiver Uberzeugungen, Einstellungen, Schemata und Skripts sowie hoch komplexe
Bewertungsprozesse in einer aktuellen Situation eine zentrale Rolle dabei spielen, ob ein
Individuum manifest aggressives Verhalten zeigt. Was bedeutet das fir die Auswirkungen
des Spielens von Paintball, Laserdrome oder Softair?

Die Teilnehmer lassen sich auf eine als Spiel definierte Situation ein, die in der
Regel zeitlich begrenzt ist und klaren Regeln unterliegt, Gber deren Einhaltung
zusatzlich ein Schiedsrichter wacht. Es wird — wie bei FuBball, Vélkerball oder
Baseball — in Teams gegeneinander gespielt. Diese Definition und
Ausgestaltung als Spiel setzt zundchst einen Rahmen, innerhalb dessen
bestimmte kognitive Bewertungsbereitschaften abgerufen werden. Das senkt
die Gefahr von Missverstandnissen, dass also beispielsweise Handlungen
eines Akteurs der gegnerischen Mannschaft als persdnlicher Angriff

wahrgenommen werden.

Dem steht nicht entgegen, dass es — wie beispielsweise im Sport — unter Umstanden zu
unfairem Spielverhalten kommen kann. Eine solche Situation ist grundsétzlich geeignet, den
Zorn anderer Spieler zu wecken. Einen VerstoB zu sanktionieren ist Aufgabe des
Schiedsrichters und auch hier ist es nicht auszuschlieBen, dass eine als falsch
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wahrgenommene Entscheidung Wut und Aggression weckt. In diesem Punkt unterscheiden
sich Paintball, Laserdrome und Softair jedoch nicht von anderen Spielen.

|. Die unter 1. beschriebene Situation bezieht sich auf solche Spiele, die in dafar
bereitgestellten Hallen gespielt werden. Etwas anders stellt sich die Situation bei
Spielen im Freien dar. Hier finden sich Hinweise auf kriegséhnliche Spielverlaufe
sowohl im Bereich der Softair-Spiele als auch der so genannten MilSim-Spiele
(Military Simulation). Letztere finden sich ebenfalls vor allem bei Softair, zu einem
geringen Teil auch bei Paintball.

Das Problem besteht nicht so sehr in der Tatsache, dass im Freien gespielt wird, sondern
darin, dass hier eine zunehmende Militarndhe zu finden ist. Dies gilt besonders fir den
Softair-Bereich, wo eher auf Tarnkleidung zurtickgegriffen wird. Als besonders problematisch
ist jedoch zu werten, dass die Waffen realen Schusswaffen sehr dhnlich sehen oder haufig
auch Repliken sind. Es ist gut belegt, dass die reine Prasenz von Waffen ein machtvoller
Schlisselreiz ist, der die Wahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens deutlich erhéht (Carlson
et al. 1990).

Il. Die rechtlichen Regelungen in Deutschland erlauben das Spielen von Paintball ab
einem Alter von 18 Jahren. Softairwaffen hingegen kénnen teils in Spielzeugladen
erworben und, bei entsprechend geringer Joulezahl, auch von Kindern legal zum
Spiel verwendet werden.

Uberzeugungen, Einstellungen, Schemata und Skripts bilden sich liberwiegend bereits in
einer relativ frihen Phase der (kindlichen) Entwicklung, auch wenn sie nie als wirklich
abgeschlossen zu bezeichnen ist; zu Anderungen kann es natiirlich in jedem Lebensalter
kommen. Dennoch sind vor allem das Kinder- und Jugendalter ein ,Entwicklungsfenster,
eine Zeit massiver Pragung. Bestimmte Spiele sind daher prinzipiell problematisch, wenn sie
zu frih erlaubt sind. In diesem Licht erscheint gerade die derzeitige Regelung fur den Softair-
Bereich als verbesserungsbedurftig. Wann sich das ,Entwicklungsfenster” schlief3t, 1asst sich
zwar nicht generell festlegen, weshalb auch starre Altersgrenzen wenig sinnvoll erscheinen.
Angesichts der militArischen Anmutung gerade im Softair-Bereich besteht aus
psychologischer Sicht allerdings eine erhéhte Wahrscheinlichkeit, dass hier Gberdauernde
aggressive Tendenzen angelegt werden.

[ll. Die verschiedenen Spielermilieus weisen teils deutliche Unterschiede auf. Grob

zusammengefasst lasst sich feststellen, dass eine gewisse Militéraffinitat eher im
Ausland als in Deutschland vorzufinden ist — vor allem im Airsoft-Bereich. Paintball-
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und Laserdrome-Spieler legen allem Anschein nach auch deutlich mehr Wert darauf,
.,Rambos* aus ihrer Gruppe fernzuhalten. Warum ist das so und wie konstituieren

sich die Spielermilieus?

Das Problem liegt — auch in héherem Alter — nicht ausschlieBlich in der Beeinflussung des
Spielers durch das jeweilige Spiel, sondern vor allem darin, dass bestimmte Spielvarianten
durch Interessierte gezielt aufgesucht werden. Bestehen aggressive Grundanlagen, so
werden auch entsprechende Umfelder, Milieus und Peergruppen préaferiert. Dass sich die
Airsoft-Szene von den anderen beiden Szenen im Hinblick auf Militar- und Waffenaffinitat
deutlich absetzt, kénnte ein Hinweis auf eine mdoglicherweise aggressivere Grundtendenz
der Spielerpopulation sein. Inwieweit das tatsachlich der Fall ist, lasst sich jedoch nicht
abschlieBend feststellen.

3.1.3 Maglicher Realitatsverlust

Die Realitatsndhe der verschiedenen Spielarten ist sehr unterschiedlich. Am geringsten
erscheint sie bei den jeweiligen Indoorvarianten im Gegensatz zu den entsprechenden
Outdoorvarianten. Am groBten ist die Realitdtsndhe im Airsoft-Bereich, erzeugt durch
Elemente wie Tarnkleidung und Waffenahnlichkeit. Ein Realitatsverlust von Spielern
erscheint dennoch nicht im Bereich des Wahrscheinlichen, auch nicht bei Airsoft-Spielern.

Im Gegensatz zu beispielsweise Computerspielen, die Uber Stunden oder Tage allein und
nahezu unterbrechungsfrei gespielt werden kénnen, ist beim Spielen von Paintball,
Laserdrome und auch Airsoft eine zeitliche Grenze gesetzt. Die Spiele sind in der Regel
kurz. Bei mehrere Tage dauernden Spielen werden Pausen eingelegt. Solche
Unterbrechungen erzwingen eine regelmafige Rickkehr in eine gewisse ,Normalitat®, die
einem Verlust des Realitatssinns entgegenwirkt. Uberdies handelt es sich um Teamspiele,
bei denen die einzelnen Spieler aufeinander angewiesen sind und sich im Zweifel
gegenseitig disziplinieren (missen), um das Spiel gewinnen zu kénnen. Des Weiteren sind
den Anweisungen der Schiedsrichter Folge zu leisten. Auch diese Faktoren stehen einem
Realitatsverlust entgegen.

Zwar berichten manche Forenmitglieder von Flow-Erlebnissen, Schrecken, Angst oder
Nervositat, die sie wahrend eines Spiels empfunden haben. Dies sind jedoch Erlebnisse, die
gerade den Reiz eines solchen Spiels ausmachen und Grund dafir sind, dass es aufgesucht
wird. Hierin unterscheiden sich diese Spiele nicht von Sportarten wie beispielsweise
Bungeejumping, Fallschirmspringen oder Freeclimbing. Der motivationale Hintergrund
solcher Spiele durfte eher im Bereich des ,Sensation Seeking® (Zuckerman 1979) zu suchen

sein.
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3.2 Bisherige Forschungsergebnisse

Bereits zu Beginn dieses Abschnitts wurde darauf hingewiesen, dass die empirische
Befundlage &uBerst durftig ist. Sie wird im Folgenden nun inhaltlich und unter
methodologischen Aspekten betrachtet.

3.2.1 Paintball/Gotcha
Die einzige empirische Studie, die sich mit Paintball befasst, stammt von Linda Steinmetz.
Die Autorin untersuchte ,gewaltaffine Spezialkulturen (Hooligans, Sadomasochisten,
Paintballer) (Steinmetz 2000: 1). lhr Erkenntnisinteresse richtete sich dabei auf die Frage,
ob und inwiefern von diesen Personengruppen und ihren jeweils ausgelbten Tatigkeiten ein
Gefahrenpotenzial ausgeht. Die Paintballer standen allerdings nicht im Zentrum ihres
Interesses.
Die Autorin wahlte einen ethnographischen Zugang zur Paintball-Szene und bediente sich
verschiedener Instrumente aus dem Bereich der qualitativen Sozialforschung. Dabei setzte
sie (Telefon-)Interviews mit Spielern, Eltern und Nachbarn, Gruppendiskussionen,
teiinehmende Beobachtungen und Expertengesprache ein. Manche Gruppenmitglieder
wurden Ober einen mehrjahrigen Zeitraum begleitet und beobachtet. Zudem analysierte
Steinmetz Szene-Dokumente, -Korrespondenzen und —Zeitschriften sowie Ausziige aus
vereinseigenen Datenbanken der Paintballer, Internetdaten und Fotos.
Steinmetz kommt insgesamt zu folgender Einschatzung:

,Paintballspieler kbnnen im eigentlichen Sinne nicht als gewaltaffin

bezeichnet werden. Sie spielen Gewalt und Kampf, dies aber nicht anders

als das Indianerspiel von Kindern oder Ritterspielen bei Burgfesten, wo

Gewalt nicht wirklich ausgetbt wird (...) Es wird ein hohes MaB an

Selbstkontrolle offensichtlich; bei solchen Gewaltritualen handelt es sich

um héchst rational herbeigefiihrte Erlebnistechniken, die soziale

Folgenlosigkeit und Abgrenzung vom Alltag sicherstellen. Wir haben

es hier mit hoch erlebnisrationalen Gruppen zu tun, die ihre Stimulation im

Kampf suchen.“*”® (Steinmetz 2000: 7)
Speziell in Bezug auf die Frage nach einem mdglicherweise ansteigenden
Aggressivitatspotenzial kommt die Autorin (2000: 8) ebenfalls zu dem Schluss, dass
Paintball keine entsprechende Wirkung hat:

,Fur die deutsche Paintballszene lassen sich im Rahmen der diesem

Gutachten zugrundegelegten empirischen Untersuchung bisher

keinerlei Beflurchtungen hinsichtlich realer Gewalt oder Verrohung

379 Schriftfettung im Original
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bestatigen. Eine These, wonach fur das Spiel typische
Verhaltensmuster kriegerischen Charakters oder tétungsahnlichen
Verhaltens oder auch harmlosere Formen von Gewalt im Alltag ihren
Niederschlag finden, kann aktuell nicht verifiziert werden. Die flr z.B.
durch fremdenfeindliche Gewalt auffallig gewordene Jugendliche typischen
‘kriminellen Karrieren’ und damit einhergehende Verhaltensmuster kdnnen
hier nicht nachgezeichnet werden. Vielmehr handelt es sich um ‘normale’
junge Manner (und Frauen), biographisch unauffallig mit eher
konventionellen Lebensentwiirfen. *®

Hinsichtlich einer mdglichen Gefahr von Realitatsverlusten kommt die Autorin zu dem
Schluss, dass aufgrund der Einbettung ,in einen spezifischen ‘Rahmen’ (...), zu dem es ein
‘Vorher’ und ‘Nachher’, Eintritts- und Austrittsrituale gibt, die eine deutliche Differenzierung
vom Alltag gewahrleisten® (Steinmetz 2000: 9), keine Probleme zu erwarten sind.

Hinweise darauf, dass aggressive Grundanlagen bei Paintball nicht durch das Spiel erzeugt,
sondern gegebenenfalls eher von auBBen herangetragen werden, findet die Autorin (2000: 9)
ebenfalls: ,Problematisch erscheinen psychisch labile ‘Einzelkdmpfer’, die auf ungesichertem
Gelande planlos ‘rumballern’, sich und andere gefahrden, indem sie entsprechende
VerhaltensmaBregeln nicht beachten.” Dass die Paintballszene damit nichts anfangen kann
und sich gegen ein Eindringen solcher Spielinteressierten wehrt, macht die Autorin gleichfalls
deutlich: ,Fur diese ‘schwarzen Schafe’, die die Szene diskreditieren, haben die im Rahmen
des Projektes befragten Paintballer kein Verstdndnis und méchten auch nicht damit in
Verbindung gebracht werden.*

Wie ist die Studie von Steinmetz methodologisch zu bewerten? Zunachst einmal ist die
empirische Herangehensweise der Thematik durchaus angemessen. Der ethnographische
Ansatz ist sowohl niederschwellig als auch ergiebig und eignet sich, die Besonderheiten von
Gemeinschaften mit spezifischen Regeln und Sichtweisen herauszuarbeiten (Flick 1995;
Flick et al. 1995). Ein Problem ist, dass die Vollstandigkeit und Abgeschlossenheit der Daten
oft nicht gewahrleistet ist. Manche Einblicke werden unter Umstanden erst nach Jahren
méglich, wenn die Erhebung langst abgeschlossen ist. Uberdies gibt es Probleme der
Objektivitéat bei groBer Nahe des Forschers zu seinem Forschungsobjekt (,going native® in
der Ethnologie). Er 6ffnet sich unter Umstanden flr Lebensstile und Werte der von ihm
beobachteten Subkultur, so dass er beim Sehen gleichsam erblindet. Der Blick des
Forschers bildet also nicht notwendig die eigentlichen oder wichtigsten Handlungsmotive und
-regeln der Beobachteten ab.

Der dieser Methode anhaftenden Méangel zum Trotz scheint Steinmetz mit der gebotenen
Sorgfalt und Objektivitat vorgegangen zu sein. Ein Hinweis auf die Objektivitat ist u.a. darin

%80 Schriftfettung im Original.
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zu erkennen, dass sie sich der Paintball-Szene zu Beginn in der Annahme genéahert hat, es
mit einer ,gewaltaffine[n] Spezialkultur’ (Steinmetz 2000: 1) zu tun zu haben, eine Annahme,
die sie offensichtlich revidieren musste. Die Vielfalt an eingesetzten Materialien und
Techniken stellt zudem einigermaBen sicher, dass weitgehend alle Aspekte
Beriicksichtigung gefunden haben. Ist ein Erkenntnisfeld noch nicht beleuchtet worden, ist
ein ethnographischer Ansatz prinzipiell zunachst der beste Weg, Erkenntnisse zu erlangen.

3.2.2 Laserdrome
Zu Laserdrome wurden bislang keine Forschungsarbeiten durchgefihrt.

3.2.3 Softair/Airsoft

Die einzige empirische Studie, die Airsoft-Spieler untersucht, stammt von Adrian Oertli. Der
Autor stellt in seiner quantitativen Untersuchung die Frage, wie sich die Beschaftigung mit
Airsoft auf die Aggressivitat der Spieler auswirkt. Im Blick ist dabei auch, dass Airsoft fur die
Ausbildung von Polizisten und Soldaten empfohlen werde (Oertli 2009: 1;19).

Mit einem Fragebogen erfragt der Autor in einer Online-Erhebung demographische
Variablen, Aggressivitdt, allgemeine Symptombelastung®', soziale Erwiinschtheit und die
Haufigkeit der Beschéaftigung mit Airsoft und mit anderen gewaltbezogenen Hobbys an 210
Airsoftspielern sowie an einer Rekrutenstichprobe.

Oertli kommt zum Ergebnis, dass sich Airsoftspieler als fir die Gesellschaft nicht besonders
bedrohlich darstellen. Sie waren zwar haufiger zur Abklarung bei einem Schulpsychologen,
weisen aber allgemein niedrigere Symptombelastungswerte auf. Offenbar verfligen sie auch
Uber eine gréBere Anzahl nahestehender Personen als die Rekruten der Vergleichsgruppe.
Zusammenhange zwischen der Beschaftigung mit Airsoft und Aggressivitat findet Oertli
kaum, daflir aber zwischen der Rezeption gewalthaltiger Medien und Aggressivitat.

Eine nahere methodologische Betrachtung der Studie zeigt allerdings, dass aus mehreren
Grinden Vorsicht geboten ist. Zum einen ist die Stichprobe alles andere als reprasentativ,
denn ,[i]n dieser Arbeit geht es ausdriicklich um solche Spieler, welche sich an die Regeln
halten wollen® (Oertli 2009: 1). Wie viele Spieler sich also der Untersuchung entzogen haben
und aus welchen Griinden, ist vollkommen offen. Zudem verwendet der Autor ausschlieBlich
Instrumente, die auf Selbsteinschatzungen beruhen. Erschwerend hinzu kommt, dass in dem
urspringlich eingesetzten Fragebogen Probleme der Item-Kontextualisierung grob
vernachlassigt worden sind. Teilweise kommt eine hdchst problematische Wortwahl zur
Anwendung. Bereits in der Einleitung des Fragebogens wird darauf hingewiesen, dass
.[dliese Umfrage (...) im Rahmen einer Lizentiatsarbeit, im Nebenfach Psychopathologie,

durchgefuhrt [wird] (...) Zudem sollen aufgrund dieser Befragung Aussagen zur allgemeinen

381 ‘Somatisierung’, ‘Zwanghaftigkeit’, ‘Unsicherheit im Sozialkontakt’, ‘Depressivitét’, ‘Angstlichkeit’,
‘Aggressivitat/Feindseligkeit’, ‘Phobische Angst’, ‘Paranoides Denken’ und ‘Psychotizismus’.
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psychischen Gesundheit gemacht werden.“*®* Der Verweis auf psychische Gesundheit, in
Kombination mit der Nahe zur Psychopathologie, ist bestens dazu geeignet, die Teilnehmer
zum Lugen aufzufordern. Tatséchlich findet Oertli einen héheren Anteil an Probanden, die
auf der Skala ,soziale Erwinschtheit® hdhere Scores aufweisen. Dabei muss zusatzlich

vermerkt werden, dass die von ihm eingesetzte Skala®®

mit einem Cronbach's Alpha
zwischen .44 und .54 als nicht einmal hinreichend reliabel gelten kann. Ein ebenfalls
schwerer kontextueller Fehler ist die Abfrage von Stundenanzahl/Woche und Zeitraum der
aktiven Airsoftaktivitat, direkt gefolgt von der Frage, ob noch andere Hobbys nachgegangen
werde, ,welche einen Zusammenhang mit Gewalt haben und wie oft beschéaftigen Sie sich
damit?“ Airsoft wird also direkt mit Gewalt in Verbindung gebracht. Das ist nun aber
wiederum etwas, mit dem Airsoftspieler gerade nicht in Verbindung gebracht werden
mdchten.

Quantitative Studien kénnen sehr leistungsféahig sein und durchaus geeignet, Erkenntnisse
zu gewinnen. Problematisch in Anwendung wie Ausfihrung sind sie jedoch dann, wenn die
vorangegangenen Recherchen unzureichend sind oder wenig Erkenntnisse vorliegen. Dies
ist in diesem Feld definitiv der Fall. Hier tate zun&chst eine qualitative Beleuchtung des
Feldes not.

3.3 Mégliche Ubertragbarkeit

In Anbetracht dessen, dass es sich um sehr unterschiedliche Spielszenen handelt, tber die
Uberdies bis jetzt nur wenige empirische Erkenntnisse vorliegen, lassen sich die Ergebnisse
der Studien von Steinmetz (2000) und Oertli (2009) nicht unbesehen auf die jeweils anderen
beiden Spielgemeinschaften lbertragen. Insgesamt liegen bisher nur zwei Arbeiten vor, die
sich —im einen Fall qualitativ, im anderen quantitativ — dem Feld Gberhaupt nédhern.

3.4 Ausblick

Wie bereits dargestellt, steht die vorliegende Expertise unter dem Vorbehalt, dass nur die
wenigen bereits verdffentlichten Arbeiten zum Thema ausgewertet werten konnten, die sich
inhaltlich mit den hier zu begutachtenden Spielen befassen. Eine eigene Erhebung von
Daten der Spieler und Spielergemeinschaften gehdérte nicht zu den Aufgaben der Verfasser
und konnte in dem vorgegebenen zeitlichen und organisatorischen Rahmen auch nicht
geleistet werden. In Ermangelung reliablen Datenmaterials musste, um dennoch einen
umfassenden Einblick in die verschiedenen Spielwelten und Organisationskulturen
erarbeiten zu kdnnen, auf verschiedene Quellen — vor allem von aktiven Spielern und

insbesondere aus dem Internet — zurlickgegriffen werden. Diese Recherche kam allerdings

%82 Kursivsetzung durch die Verfasserin dieses Gutachtens
%3 Balanced Inventory of Desirable Responding’ (BIDR; Winkler, Kroh und Spiess, 2006)
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einer eigenen Erhebung gleich, so dass das gesichtete Material nur partiell und punktuell
ausgewertet werden konnte. Auch eine Uberpriifung der erhaltenen Informationen auf ihre
faktische Richtigkeit konnte nur innerhalb enger Grenzen durch den Vergleich
unterschiedlicher Quellen erfolgen (Konsistenzprifung).

Fir eine fundiertere Analyse der Spieler waren weitere Erhebungen erforderlich. In diesem
Zusammenhang sollte auch geprift werden, welche Wirkungsrichtungen zur Erklarung neuer
Befunde in Frage ké&men, denn einerseits kénnten bereits gewaltaffine Personen eher
geneigt sein, die in Rede stehenden Freizeitaktivitdten auszuiiben; andererseits ist es jedoch
auch mdglich, dass durch die Spiele Gewaltaffinitat geférdert wird.

Um eventuell fir AuBenstehende nicht wahrnehmbare Binnenkulturen beschreiben zu
kénnen, ware es erforderlich, sich wegen der festgestellten Neigung zur Abschottung vor
allem der MilSim- und Softair-Spieler einen Zugang zu diesen Gemeinschaften zu erarbeiten,
so dass das Vertrauen der Spieler gewonnen werden kann (verdeckt teilnehmende
Beobachtung). So kénnten mdgliche latente Gefahrenpotentiale erkannt werden.
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4. Anhang

Die Frage, ob Paintball als Sport gelten kann oder sollte, wird ganz unterschiedlich
beantwortet®*. Exemplarisch fir die je unterschiedliche Kategorisierung und der damit
verbundenen (Nicht-)Legitimierung des Paintball-Spielens lassen sich die Entscheidung des
Saarlandischen Breitensportverbandes (2000, SBSV) zur Aufnahme einer ,Paintball-
Betriebssportgruppe” und des Deutschen Olympischen Sportbundes (2010, DOSB) gegen
eine Aufnahme des Paintball anfihren: Der positive Entscheid des SBSV wird auf folgende
Sachverhalte zurlickgefiihrt. So handle es sich beim Paintball um einen Mannschaftssport,
der im Rahmen spezifischer Vorgaben vollzogen wird: Es wird kontaktlos auf einem Spielfeld
nach einem Regelwerk gespielt. Ein potentielles Gegenargument, die ,sich im Spiel
darstellende Menschenverachtung“ wird vorweggenommen, und mit dem Bezug auf die
Normalitat des Fechtens, als ebenfalls Kampfhandlungen simulierende Sportart entkraftet.
Eben dieses Argument, dass das Paintballspiel eine Tétungsverletzung simuliert, gilt dem
DOSB als ,kriegsverherrlichend“ und damit als Ausschlusskriterium, da es gegen dem Sport
immanente Werte (Fairplay, Chancengleichheit, Unverletzlichkeit der Person, Partnerschaft)
verstoBe.

Diese Beispiele skizzieren bereits das begriffiche und definitorische Spannungsfeld, in
welchem sich Paintball bewegt: Spiel, Sport und Krieg(spiel). Den Kern dieser
Begrifflichkeiten, Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen ihnen aufzuzeigen, ist das
Ziel der nachfolgenden Ausfuhrungen.

4.1 Spiel

Hinsichtlich der verschiedenen Auspragungen und Erscheinungsformen existiert keine
einheitliche Definition “des” Spiels. Wahrend schon in der griechischen und romischen Antike
Uberlegungen zum Spiel angestellt wurden, erhielt es seine ,padagogische Bedeutung‘ als
Mittel zum Zweck der Erholung, des Ausgleichs, der Abwechslung und des spielerischen
Lernens erst im 18. Jahrhundert mit der Entstehung der Freizeit und der ,Entdeckung® der
Kindheit (vgl. Krause-Pongratz 1999: 33f.).

Allerdings sind ausgehend von Johan Huizinga ,die grof3en urspriinglichen Betatigungen des
menschlichen Zusammenlebens [...] alle bereits von Spiel durchwoben® (1956: 12), welches

385.

folgende grundlegende Strukturmerkmale gekennzeichnet ist (vgl. 1956: 34)

a) die Freiwilligkeit der Handlung / Beschéftigunag;

%4 Eor die Unterstiitzung durch den Beitrag in diesem Anhang bedankt sich die Verfasserin bei der

Di;)lomsoziologin und Kriminologin Frau Sylvia Kiihne.

% "Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschaftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit
und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber
hat und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und einem Bewulftsein des ,Andersseins* als
das ,gewohnliche Leben‘.“(Huizinga 1956: 34).
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b) die Reglementierung durch Zeit, Raum und festgelegte, bindende Regeln (vgl. auch
Gebauer 2003: 89ff.);

c) die Selbstreferenz, d.h. jedes Spiel ist sich selbst Zweck und Ziel (vgl. auch Scheuerl
1979: 78)%

d) die dem Spiel zugrunde liegenden und aus ihm resultierenden ,Geflihle der
Spannung und Freude und einem Bewul3tsein des ,Anderssein®, als das ,gewdhnliche
Leben™.

Den letzten Aspekt differenziert Hans Scheuerl (1979: 78ff.) in vier sich einander bedingende
Momente: das ,Moment innerer Unendlichkeit (im Spiel geht das Gefuhl fur die Zeit
verloren), das ,Moment der Scheinhaftigkeit und das ,Moment der Gegenwartigkeit* (das
Schlipfen in eine Rolle, das zeitenthobene Spielen in einer Scheinwelt) sowie das ,Moment
der Ambivalenz‘. So bewegt sich das Spiel immer im Spannungsfeld zwischen
ZweckmaBigkeit und Zwecklosigkeit, Berechenbarkeit und Unberechenbarkeit, Bekanntheit
und Unbekanntheit, Erwartung und Uberraschung, Kontrolle und Unkontrolliertheit.
Bedingung des Spiels ist eine maBvolle Spannung, denn

~Spannungslosigkeit ware der Tod flr das Spiel. Anderseits wirde eine zu hohe
Spannung sogleich einen auf Beendigung der Spannung gerichteten
Befriedigungswunsch hervorrufen, der die Ambivalenz Uberwaltigen mufte.”
(Scheuerl 1979: 88)

Unter der Pramisse, dass das Spiel eine grundsatzliche Form der Auseinandersetzung des
Menschen mit der Natur darstellt, nimmt Brain Sutton-Smith (1978) eine Differenzierung
hinsichtlich der Funktionalitdt von Spielen vor:

a) So dienen Denkspiele, Sportspiele, Lern- oder Geschicklichkeitsspiele (vor allem
im Kindesalter) der Ausbildung von Fahigkeiten und Fertigkeiten. > Lernaspekt

b) Dartber hinaus stellen sie als Gliicksspiele (wie Lotto, Roulette, Wirfelspiele oder
Kreiselspiele) eine Form des Umgangs mit den nicht vorhersehbaren und nicht
kalkulierbareren Dingen in der Welt dar. > Antizipationsaspekt

c) Im Mittelpunkt strategischer Spiele (wie Schach, Dame oder Miihle)®’ steht die
Auseinandersetzung bzw. der Wettkampf mit dem Mitmenschen als direktem
Gegenliber®®®, > Wettkampfaspekt

d) Komplexe Spiele (wie Wirtschafts-, Kriegs-, Rollen-, Fantasie- oder Abenteuerspiele)
integrieren sowohl den Lern-, den Antizipations- als auch den Wettkampfcharakter.

%6 Nach Scheuerl (1979: 911.) ist dieses Moment der Freiheit im Gegensatz zur Arbeit durch ein Fehlen von Not
und Sorge gekennzeichnet, allerdings wird diese Freiheit durch Regeln des Spiels eingegrenzt (,Moment der
Geschlossenheit").

387 Wenngleich hier die Voraussetzung absolut gleiche Ausgangsbedingungen sind.

%8 Wiederholtes Spielen (Uben) ist auch hier Voraussetzung fir das Erlernen (spezifischer) Fertigkeiten und
Fahigkeiten.
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Sie ermdglichen nach Sutton-Smith eine Auseinandersetzung mit der Gesellschaft,
da mit ihnen Aspekte des sozialen Zusammenlebens, der Wirtschaft, der Politik, des
Sports usw. nachgestellt werden.

An dieser Differenzierung zeigt sich, dass es sich beim Spiel um einen sehr weit gefassten
menschlichen Erfahrungsbereich handelt, von welchem Sport nur ein Teilbereich sein kann.

4.2 Sport

»oport ist ein kulturelles Tatigkeitsfeld, in dem Menschen sich freiwillig in eine
wirkliche oder auch nur vorgestellte Beziehung zu anderen Menschen begeben mit
der bewussten Absicht, ihre Féahigkeiten und Fertigkeiten insbesondere im Gebiet der
Bewegungskunst zu entwickeln und sich mit diesen anderen Menschen nach
selbstgesetzten oder Ubernommenen Regeln zu vergleichen, ohne sie oder sich
selbst schadigen zu wollen. (Tiedemann 2010)

Ausgehend von sportsoziologischen Definitionen konstituiert sich Sport durch folgende

Kriterien:

- Hinsichtlich Austibung / Form handelt es sich bei sportlichen Aktivitdten um kdnstlich-
sozial normierte Bewegungsablaufe.

- Je nach Sportart handelt es sich um eine je spezifische Form des Umgangs mit dem
Kérper und in Anwendung der daflr erforderlichen Fahigkeiten, Fertigkeiten und
Kenntnisse.

- Gleichzeitig Ziel und Konstitutionsprinzip ist eine Orientierung an, je nach Disziplin
unterschiedlich definierte, im Wettkampf erbrachte, Leistung, die sich selbst Ziel und
Zweck ist (Unproduktivitédt des Sports).

- Mittel und Wege der Zielerreichung sind Uber soziale Normen und je deutlicher der
Wettbewerbscharakter hervortritt, durch Vereinsstrukturen reglementiert (vgl. Heinemann
2007: 56).

Mit Klaus Heinemann (1998: 38) lasst sich festhalten, dass, wenngleich sich konstitutive

Merkmale benennen lassen, nicht von ,dem* Sport gesprochen werden kann, da

"eine solche Konstruktion [...] von verschiedenen Personengruppen, verschiedenen
Landern und zu verschiedenen Zeiten in je unterschiedlicher Form" vollzogen wird und

somit zu unterschiedlichen Wertvorstellungen fiihrt* %%

Moderner Sport unterscheidet sich von ,friiheren Volksspielen“ vor allem durch eine formale

Organisation mit klar definierten und fixierten Regeln, deren Einhaltung kontrolliert wird und

%89 Damit unterscheidet sich diese Definition von Begriffsdeutungen, wie sie bspw. durch den Olympischen
Sportbund vorgenommen wird. Diese beziehen sich auf aktuell vorherrschende Zielstellungen und Aufgaben des
Sports. Dieses pragmatisch orientierte Interesse dient der Markierung von klaren Richtlinien, indem eindeutige
und unmissverstandliche Aufnahmekriterien definiert werden.
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eine — durch den Fokus auf Geschicklichkeit statt auf Gewalt und Kraft — nunmehr sublimiert
erzeugte Kampfstimmung (vgl. Dunning/Sheard 1979: 33ff.).

So entwickelt sich nach Karl-Heinrich Bette und Uwe Schimank der ,Reiz sportlicher
Auseinandersetzung im Rahmen einer ganz eigenen Asthetik des kérperlichen Kampfes
immer auch darin, dass das im Alltag geltende Pazifismus-Gebot zivilisiert aufgehoben wird®
(2000: 312 zit. n. Lorig/Vogelgesang 2010: 250); auf diese Weise ermdglicht der Sport ein
kontrolliertes Ausleben positiver Aggressivitat'.**® Daraus ergibt sich neben kérperlicher
Betatigung und der Entwicklung von Kérperbewusstsein eine weitere Funktion des Sports:
das Erleben von AuBeralltdglichkeit®®’: Er wird als Gegenentwurf zur Arbeitswelt, als
Freizeit®®, verstanden, in der spontane Affekthandlungen und gezielt gesuchte
Erregungszustédnde ermdglicht werden (vgl. Elias/ Dunning 1986: 66) — allerdings in
geregelten, wenn auch wandelbaren, Formen.

So hélt der Sport nicht nur far Jugendliche die Méglichkeit der Selbstinszenierung und des
Anerkennungsgewinn®®® bereit. Die Zunahme von exotischen Sportarten zeigt, so
Lorig/Vogelgesang  (2010: 241) wie ,selbstorganisierte und erlebnisorientierte
Freizeitbeschaftigungen zu Kristallisationspunkten eigener Gruppen und Szenen“ werden
und der Sport zunehmend Eventcharakter erhalt (vgl. auch Heitmeyer/Olk 1990: 99).
Henning Allmer und Nobert Schulz (1998: 3) spricht in diesem Zusammenhang von einem
sogenannten ,Erlebnisboom® spektakuldarer Sportarten (vgl. sog. Erlebnis- und
Risikosportarten wie Freeclimbing, Bungee-dJumping etc.), mit denen spezifische
Erregungszustande wie ein ,‘ultimativer Kick’, Nervenkitzel und Risikoerleben® verwirklicht
werden sollen.

In der Sportwissenschaft wird ein verdnderter Errequngszustand im Sinne eines veranderten
Bewusstseinszustandes als ,Flow” bezeichnet.*** Hierbei handelt es sich um das Erleben
eines ,zeitvergessenen volligen Versunkenseins in einer bestimmten Tatigkeitsausfuhrung®:
die sportliche Tatigkeit wird aufgrund des Empfindens einer optimalen Passung von
Fahigkeit und Anforderung als vollkommen ,glatt laufend“ erlebt. Mit dem Geflhl, keine
willentliche Konzentration zur Ausflihrung zu bendtigen, geht der Verlust eines individuellen

Zeiterlebens sowie des Selbstbewusstsein (i.S. einer Verschmelzung von Selbst und

%9 Ein Aspekt der fiir Johan Huinziga ein grundlegender Aspekt jeden Spiels ist: "Wettkampf ist Spiel" (1956: 55)

aufgrund der ,angeborene(n) Sucht, der erste sein zu wollen" (1956: 102).

391 Zwar kann die benannte »Auleralltaglichkeit* nicht als tatséchliche Gegenwelt verstanden werden, da durch
Sport nicht nur Rollen und Konfliktldsungsstrategien erworben werden, sondern gleichsam Status- und
Rangsysteme etabliert werden, Uber die sich Jugendliche profilieren kénnen (vgl. Lorig/Vogelgesang 2010: 250).
392 Wenngleich er (vor allem im Hochleistungssport) eine ,Verberuflichung* erfahren hat (Gebauer 2003: 47 mit
Bezug auf die Kommerzialisierung des Sports)

%93 |n Form des geregelten Wettkampfs mit Erwachsenen (Lorig/Vorgelsang 2010: 250).

89 Weitere sportbedingte Befindlichkeitsveranderungen sind z.B. das Phdnomen des ,Second Wind“ (eine
Kombination reduzierter Schmerzwahrnehmung und positiver Stimmung infolge von Stoffwechsel-veranderungen
bei langer intensiver Dauerbelastung, z.B. Marathonlauf) oder die Verbesserung des psychischen Wohlbefindens
im Gesundheits- und Breitensport. Diese gelten jedoch nicht als veranderte Bewusstseinszusténde, vielmehr sind
sie auf im ersten Fall auf eine veranderte Schmerz- und Ermidungswahrnehmung zuriickzufiihren bzw. bestehen
lediglich in einer Veranderung einer aktuellen Befindlichkeit (vgl. Scholl 2010: 36ff.).
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Tatigkeit) einher (Stoll 2010: 38f.). Dieser Aspekt weist Ahnlichkeiten mit zwei konstitutiven
Merkmalen des Spiels auf: dem ,Moment innerer Unendlichkeit® und dem ,Moment der
Ambivalenz® (vgl. Scheuerl 1979). So wird durch eine mafvolle Spannung zwischen

Anforderung und Berechenbarkeit das Geflhl fir die zeitliche Dauer des Spiels aufgehoben.

4.3 Kriegsspiel

Aus der Gesamtschau der (bersichtlichen Literatur zum ,wargaming* bzw. ,Kriegsspiel***
lasst sich schlussfolgern, dass das Kriegsspiel einerseits zwischen Spiel und Sport zu
verorten und andererseits mit einem generellen Interesse an militdrischen Sachverhalten
verknipft ist. Auf die N&dhe des Sports zum Kriegsspiel weist Tim Cornell (2002: 3) hin: So
galt in der Antike der physische Sport als Methode, die Jugend fir den Krieg zu praparieren.
Das sportliche Spiel diente folglich dem Zweck, Kriege zu simulieren.

Die Entstehung der ersten militarischen Strategiespiele wird um 3.000 v. Chr. in China bzw.
1.000 v. Chr. in Indien (Kampfspiel ,Chaturango®, eine friihe Form des Schach, vgl. Abb. 82)
verortet (vgl. Hitzler et al. 2009: 2 mit Bezug auf Taylor/Walford 1974: 25 und Rohn 1964:
25).

Abb. 82: ancient chaturanga board>*

Als ein weiterer Vorlaufer der Kriegs- und Planspiele gilt das aus Persien stammende
Schachspiel®” (vgl. Geilhardt/Miihlbradt 1995: 57; Wittstamm 1999: 43).

Die Entwicklung ,einfacher Kriegsspiele® im 17. Jahrhundert diente nach Hauke et al. (2005:
2) zwei Zielen: Entscheidungen lieBen sich so risikofrei treffen, und das simulierte Spiel half
die Vorgange in der realen Welt besser zu verstehen.

Es werden zwei Formen des Kriegsspiels unterschieden:®® das ,freie Kriegsspiel, in
welchem ein Schiedsrichter auf der Basis einiger weniger Regeln Lage und Entscheidungen
der Kriegsparteien festlegt und das ,strenge Kriegsspiel“, in welchem den zuvor festgelegten
Regeln die gréBere Bedeutung zukommt, da hier kein Schiedsrichter tiber den Ausgang des
Spieles entscheidet (Hauke et al. 2005: 2), sondern die menschliche Bewertung durch das
mathematische Kalkal ersetzt wird, indem nur noch mathematisch darstellbare

%5 In der (auch englischsprachigen) Literatur werden sowohl der Begriff des ,wargaming"“ als auch der Begriff des
,Kriegsspiel“ synonym verwendet, mit dem eine Vielzahl unterschiedlicher (Kriegs-) Spielvarianten bezeichnet
werden.

%% http://orahmin.siamfoundation.org/thai/wp-content/uploads/2009/02/chaturanga.jpg.

%97 Im Sinne einer hochstilisierten Reprasentation der Kriegsfiihrung (Sabin 2002: 200).

%98 Eine Unterscheidung, die vor allem fiir die Differenzierung des Planspiels wesentlich ist.
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Einflussfaktoren (unter Verwendung von Diagrammen, Tabellen) auf den Spielverlauf
berlcksichtigt werden.

Der Begriff ,Kriegsspiel” in seiner heutigen Verwendung als Strategiesimulation wird auf das
Preulische ,Kriegsspiel” zurtickgefuhrt, das 1811 von Baron von Reiswitz, Kriegsberater des

preuBischen Kdnigs in Breslau, entwickelt wurde (vgl. Abb. 83).

Abb. 83: Kriegsspiel-Kommode 1812°%°

Als Moglichkeit erdacht, Szenarien und Auswirkungen einer Kriegsfiihrung plastisch
darzustellen, entwickelte es sich grenziberschreitend zu einer militarischen
Trainingsmethode bzw. stimulierte die Entwicklung von Simulationsprogrammen und
Analyseverfahren der Handlungsmdglichkeiten heutiger Akteure im Rahmen weltweiter
Konflikte (vgl. Freudenberg 2008: 236f):

»~Wargaming ist hierbei ein flexibles Instrument zur Entwicklung, zum Vergleich und
zur Optimierung von Méglichkeiten des Handelns, welches in einem strukturierten
Prozess, welcher die eigenen Mdglichkeiten des Handelns denen der gegnerischen
Krafte gegenlberstellt* (Freudenberg 2008: 237).

Nach Pias (2000: 163, unter Bezug auf Allen) werden seit den 1980er Jahren vom Militar
statt ,wargame® die Begriffe ,warsimulation“ oder ,warmodelling“ benutzt. Bereits in den
1960er wurden amtliche Definitionen der US-amerikanischen Armee zu Spiel und Kriegsspiel
entworfen: Ein Spiel ist danach

,a simulation of a situation or conflict in which the opposing players decide which
course(s) of action to follow on the basis of their knowledge about their own situation

and intentions and their (often incomplete) information about their opponents.*

Und ein Kriegsspiel ist

%9 Stiftung PreuBische Schidsser und Géarten Berlin-Brandenburg, http://www.spiegel.de/fotostrecke/fotostrecke-
42723-8.html.
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,a simulation, by whatever means, of a military operation involving two or more
opposing forces, conducted, using rules, data and procedures designed to depict an

actual or assumed real life situation.“ (Pias 2000: 181)*%°

Wesentliche Unterscheidungsaspekte sind hier die klare Definition des Konfliktes als
militarisch, und der Versuch eine solche Situation auf der Basis festgelegter Regeln
moglichst realistisch zu simulieren.

Als maBgeblicher Anschub flr die Etablierung des ,wargaming“ als Freizeitvergnugen gilt
H.G. Wells Verdffentlichung ,Little Wars“ (1913). Der britische Autor vereinfachte das
Kriegsspiel-Konzept zu einem sogenannten Tabletop-Gesellschaftsspiel (vgl. Abb. 84).

Abb. 84: H.G.Wells' Little Wars*"'

4 -~
HGWELLS §

Als Tabletop-Gesellschaftsspiele werden Strategiespielsysteme bezeichnet, auf deren
Spielflache ein spezifisches Gelande abgebildet ist, auf welchem Miniaturfiguren (aus Papier,
Kunststoff oder Zinn) nach dem jeweils zugrunde liegenden Regelsystem bewegt werden.
Vor allem in Deutschland dominieren Spielwelten aus dem Fantasy- oder Science Fiction-
Genre (sog. Fantasy-Tabletops). Daneben werden aber auch weiterhin in Tabletop-Spielen
historische Ereignisse nachgestellt (Historische Tabletops).*® In ihren vielfaltigen Formen
nahern sich die Spiele heute wieder mehr der oben benannten Spiel-Definition an, da vielen
dieser Strategiesimulationen die Integration eines militdrischen Szenarios und/oder die
Realitatsnahe fehlen. Wahrend die Benutzung von Miniaturspielfiguren diese Strategiespiele
von anderen Brettspielen abgrenzt, besteht ein starker Zusammenhang zum Rollenspiel (vgl.
u.), ein Aspekt, der allerdings auch schon in den Spielregeln von Reiswitz Kriegsspiel
angelegt war.*%

Basierend auf der Sichtung thematisch einschléagiger Biicher, Zeitschriften sowie Spielregeln
und einer Analyse der Spiele selbst, verortet Philip Sabin, der sich selbst als ,Wargamer*
bezeichnet (Sabin 2002: 194) das Kriegsspiel im Spannungsfeld dreier sich Uberlappender
Freizeitaktivitaten (vgl. Abb. 85):

% Nach Dictionary of U.S. Army Terms, AR 320-5, Department of the Army (D/A) 1965 (zit. nach Hausrath: 9f.).
01 hitp://www.alephbet.com/pictures/8936.jpg

Zu den Griinden der unterschiedlichen Verbreitung und Ausrichtung der, militdrische Szenarien simulierenden
Seiele in den GroBbritannien und den USA vgl. Sabin 2002.
403 Bestimmte Spielziige waren, in Anlehnung an beispielsweise authentische militarische Befehlsstrukturen,
abhangig von der jeweiligen Rolle des Spielers.
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1. ,Military Affairs“. Unter diesen Begriff fallen das Lesen und die Erkundung
militarbezogener Literatur, die Teilnahme an sogen. ,battlefield tours® sowie das
Sammeln von Militaria.

2. Die Bezeichnung ,Gaming“ bezieht sich auf Spiele mit Wettbewerbscharakter (wie
Schach und andere Brett- und Kartenspiele sowie die vielféltigen Sportarten).

3. Als ,Simulation® werden all jene Hobbies bezeichnet, deren Zweck und Ziel die
Simulation von realen oder auch imaginierten Phanomenen (durch Malen, Schreiben,
Modellbau, Teilnahme an Amateurauffiihrungen, Lesen historischer oder Science Fiction-
Romane) ist.

Abb. 85: Verortung des Kriegsspiels (Sabin 2002: 195)
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Simutation
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Painting & Scale modelling
Historical & Science fiction

Amateur dramatics

SIMULATION

Als Kriegspiel (,Wargame®) wird folglich ein Spiel bezeichnet, das eine militdrische Operation
simuliert (,Simulation®), ohne tatsachliche militdrische Gewalt einzubeziehen. Basis des
Spiels sind recherchierte, ehemals vorhandene oder auch aktuelle militdrische Kapazitaten
von Akteuren (,Military Affairs®); gespielt wird mit dem Ziel, eine méglichst realistische
Nachstellung oder Vorstellung im Spiel zu erreichen. Der anvisierte Realismus bezieht sich
aber nicht notwendigerweise auf den Ausgang des Spiels — im Rahmen der jeweils
geltenden Spielregeln  kdnnen unabhangig von realen Ereignissen alternative
Entscheidungen getroffen werden (,Gaming“), die dann Uber den Ausgang des Spiels
entscheiden (vgl. Sabin 2002: 195). Das Spiel, bei dem sich zumeist die Gegner gegentiber
sitzen (beziehungsweise Uber Email-Programme miteinander kommunizieren), wird durch
festgelegte Regeln bestimmt, dabei handelt es sich um spezifische Regularien,
beispielsweise wird festgelegt, wie schnell Truppen voranziehen dirfen (vgl. Sabin 2002:
196).
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Wenngleich sich das Interesse der ,Wargamers® auch auf benachbarte Hobbybereiche
ausweiten kann, so ist das Wargaming auf folgende Spielvarianten beschrankt (vgl. Sabin
2002: 198f.):
Jfigure games*:. Es wird mit Modelltruppen und -fahrzeugen auf einem groBen Spielbrett/-
tisch gespielt.

- ,board games*: Spielkarten aus Pappe reprasentierten militarische Einheiten und werden
auf einem Spielfeld mit hexagonalen Einheiten (Flachenreprasentation) bewegt.

- interactive games®. Im Mittelpunkt dieser Variante steht die Interaktion der Spieler.
Zumeist Ubernehmen diese einen bestimmten Charakter, um in einem Rollenspiel durch
Diskussion und/oder Verhandlung ein bestimmtes Ziel zu erreichen.

- ,computer games*®. Statt mit Modellen oder Karten Kriegshandlungen zu simulieren,
Ubernehmen hier Computerprogramme die Visualisierung sowie Kontrolle der Einhaltung
der jeweiligen Regeln des Spiels.

Bezugnehmend auf Sabin (2002: 193) stellt das ,wargaming“ durchaus eine Freizeitaktivitat

zu ,Amusier- und Erbauenszwecken® dar — wenngleich sie nur von einer Minoritat betrieben

wird. Seine diesbezligliche Angabe von 1 % der nach 1945 geborenen Manner in

GroBbritannien und den USA muss dabei als informierte Schatzung, da ohne

Quellenangabe, begriffen werden. Diese ungenauen Angaben lassen sich damit erklaren,

dass das Thema Kriegsspiele als Freizeitaktivitat offenbar bisher nur von sogenannten

.wargamers®, d.h. aktiv Teilhabenden untersucht worden ist. So wird das Hobby ,wargaming*

in der wissenschaftlichen Betrachtung entweder gar nicht wahrgenommen oder, sofern doch,

als ,anruchige® (,disreputable“) bzw. kindische Betatigung begriffen, die keiner weiteren

Untersuchung bedarf.

In Deutschland wird das Thema Kriegsspiel entweder vor dem Hintergrund von

gewalthaltigen, Tétungshandlungen oder/und kriegsahnlichen Handlungen simulierender

Videospiele oder hinsichtlich des Einflusses von Kriegsspielzeug auf die kindliche

Entwicklung verhandelt.

5.4 Planspiel

Mit der Bezeichnung ,Planspiel® oder auch ,Simulation Game®“ wird “eine konstruierte
Situation [bezeichnet], in der sich eine oder mehrere Person(en) in oder an einem [...] Modell
nach vorgegebenen Regeln verhalten, wobei das gezeigte Verhalten systematisch
festgehalten und nach einem explizierbaren Kalkil bewertet werden kann.”
(Geilhardt/Mahlbradt 1995: 49 zit. n. Hauke et al. 2005: 3).

Das Planspiel ist zwischen Simulation, Rollen und Spiel verortet: Simuliert wird ein
Realitatsausschnitt, im Rahmen dessen Teilnehmer und Teilnehmerinnen in

unterschiedlichen Rollen interagieren und durch aktive eigene Entscheidungen reale
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Begebenheit und Zusammenhange simulieren (Hitzler 2009: 1 mit Bezug auf Cecchini 1988
und Geuting 1992).

Mit ihnen lassen sich komplexe Systeme vereinfachen, indem Wirkungszusammenhange
simuliert werden, um potentielle Fehler in Entscheidungsstrukturen zu identifizieren. Folglich
ist es der Zweck der aktuell verfligbaren Planspiele, die wesentlichen Prozesse und
Ordnungsstrukturen bestimmter realer Dynamiken zu simulieren und besser versténdlich zu
machen (Geilhardt/Mihlbradt 1995: 48f.), so beispielsweise die Nachbildung wirtschaftlicher
Zusammenhange im Rahmen der Organisationsentwicklung. Es existieren aber auch
zahlreiche Planspiele zu politischen, soziologischen oder psychologischen Fragestellungen,
welche unter anderem im Rahmen von BildungsmaBnahmen eingesetzt werden (vgl. Hauke
et al. 2005; Hitzler et al. 2009).%%

5.5 Rollenspiel

Das Rollenspiel ist ,eine Spielart, bei der die Spieler ihre alltdgliche soziale Identitat
aufgeben und ,in eine andere Haut' schllipfen, also absichtlich oder unabsichtlich bestimmte
Rollen tbernehmen® (B6hm 2000: 456). In der Literatur wird zum einen auf die ,Alltaglichkeit®
des Rollenspiels hingewiesen, die sich aus der Bedeutung der Sozialwerdung, d.h. dem
Erlernen und der standigen Ubernahme von sozialen Rollen ergibt.*®® Auf der anderen Seite
wird das spielerische Element betont, dass namlich ,die Normen und Konsequenzen, wie sie
in der Ernstsituation in Verbindung mit den gewéhlten Rollen stehen, im Rollenspiel nur sehr
eingeschrankt Giltigkeit haben® (Brunner/Zeltner 1980: 184 zit. n. Krause/Pongratz 1999:
25). Dieses Schwanken zwischen Realitdtsndhe und Modellcharakter betont den
Simulationscharakter des Rollenspiels, so liegt nach Bernhard Bonz (2006: 336) das
Kennzeichen des Rollenspiels darin, ,dass die Lernenden soziale Realitdt im Spiel
simulieren und als Akteure Rollen Gbernehmen, mit deren Interessen, Einstellungen und
Werthaltungen sie sich zu identifizieren suchen.*

Tats&chlich ist zum einen im Bildungsbereich bzw. der Praxissimulation das Rollenspiel
ebenso wie das Planspiel als Methode verbreitet: ,Rollen- und Planspiel sind Lernverfahren,
in denen ein problemhaltiger Ernstfall so realistisch wie fir den LernprozeB nétig simuliert
wird.“ (Kochan 1987 zit. nach Krause/Pongratz 1999: 25).4%

Bereits das Reiswitzsche Kriegsspiel weist Rollenspielelemente auf. Die Weiterentwicklung
von Regelwerken in den 1960er Jahren fihrte zur Vervielfaltigung von Fantasy-Spiel-Welten.
Es lassen sich das Paper-Pen-Rollenspiel und das Multi-User-Dungeon (MUD)

% Eiir eine Ubersicht tiber Planspiele in der politischen Bildung vgl. die Datenbank der Bundeszentrale fiir

Politische Bildung, online unter http://www.bpb.de/methodik/3IRIZ6 (2010).

%95 vgl. Zur Sozialen Rolle z.B. Ralph Linton (1979): Mensch, Kultur, Gesellschaft. Stuttgart: Hippokrates-Verlag;
Erving Goffman (2005): Wir alle spielen Theater. Die Selbstdarstellung im Alltag. Miinchen: Piper; Ralf
Dahrendorf (2006): Homo sociologicus. Ein Versuch zur Geschichte, Bedeutung und Kritik der Kategorie der
sozialen Rolle. 16. Aufl.. Opladen: Westdeutscher Verlag.

% In der Padagogik reicht das Zielspektrum dabei von Verhaltenstraining tiber Einstellungsénderung, bis zur
ganzheitlichen Persénlichkeitsveranderung.
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unterscheiden.””” In beiden Varianten ist die Interaktion textbasiert und die Aktion der Spieler
in ihren Rollen regelgeleitet. Das MUD ermdglicht jedoch eine ortsunabhangige
Spielkommunikation, da sich die Teilnehmer von verschiedenen Rechnern aus bewegen und

miteinander spielen.

5.6 Abgrenzung(sprobleme): Paintball/Gotcha, Laserdrome und
Softair zwischen Spiel, Sport und Krieg?

Eine Verortung der Spielvarianten des Paintball, Laserdrome und Softair im Spannungsfeld
zwischen  Sport und  Kriegsspiel ist zunachst aufgrund der begrifflichen
Abgrenzungsprobleme schwierig: zum einen aufgrund der N&he zwischen Sport und Spiel,
zum anderen auch aufgrund der Nahe zwischen Sport und Krieg. So weist Krieg auch
sportsadhnliche Tendenzen auf (als potentiell tddliches Spiel) und auch ,friedliche® Spiele
benutzen kriegséhnliche Bilder und Sprachsemantiken (z.B. Schach) (Cornell 2002: 1f.).
Russel (2008) konstatiert:

»the language of sport is largely ,dominated by the language of violence, the language
of sex, and the language oft he machine“ (2008: 122 mit Bezug auf Segrave 1997)
und ,sport and war methaphors have similarly pervaded much of political discourse®
(2008: 122 mit Bezug auf Howe 1988).

Zudem konnte die Kultur- und Geschichtsrelativitdt der Begriffe aufgezeigt werden: Die
Kategorisierung von Sport(spielen) kann dabei immer nur vor in Abhangigkeit von ihrem
gesellschaftlichen und jeweiligen Bedeutungshintergrund und zudem als Prozess betrachtet
werden (vgl. die Entwicklung von Alternativsportarten hin zu Mainstreamsportarten).

Charles Gaines selbst schreibt Uber die Erfindung des Paintball, dass es sich um eine
,=Eingebung“ handelte, geboren aus der Sichtung eines Katalogs, in der CO2-betriebene
Pistolen zum Zweck der Farbmarkierung von Zuchttieren abgebildet waren. Nach einer
ersten Erprobung fand alsbald, ganz in Tarnkleidung, das erste Paintballspiel im Wald statt,
das einige Teilnehmer einige Zeit spater im Sports Afield folgendermalien beschrieben: ,the
totally absorbing, often comic adrenaline-overdose experience of playing the game® (Haynes
2004: 97). Eine, an die ersten Teilnehmer adressierte Nachfrage im Anschluss an den Artikel
fuhrte zur Firmengrindung ,National Survival Game® und schrittweisen Institutionalisierung
des Spiels durch die Formulierung von Regeln (vgl. 0.), gefolgt von einer zunehmenden
Kommerzialisierung. In dieser Beschreibung finden sich noch eine Vielzahl von Aspekten,
wonach Paintball sowohl als Spiel, Sport als auch Kriegsspiel definiert werden kénnte,
allerdings existieren mittlerweile eine Vielzahl an (dargestellten) Spielvarianten, die eine
unterschiedliche Nahe zum Sport bzw. Kriegsspiel besitzen. So zeigt sich auch in der

07 Auf weitere Differenzierungen wird an dieser Stelle verzichtet.
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Literatur eine unterschiedliche Bewertung und Systematisierung der
Begrifflichkeiten/Kategorisierungen.

Ausgehend von den oben angeflihrten Begriffsbestimmungen lasst sich Paintball als Sport
definieren, dies entspricht auch dem Selbstverstandnis der Uberwiegenden Anzahl von
Vereinen, ebenso wie einer Reihe von Einschatzungen in der Auseinandersetzung mit dem
Phanomen Paintball (vgl. z.B.: Lorig/Vogelgesang 2010; Ranta-Maunus/Kaariainen 2009;
Hartnett 2008; Steinmetz 2001).

Vor allem im Turnierpaintball zeigt sich eine zunehmende ,Versportlichung“ durch eine
,Orientierung an professionellen Normen und leistungsorientierten  Strukturen®
(Lorig/Vogelgesang 2010: 248). Zudem hat, vor allem in den USA, nach Gaynes (2004) eine
nicht zu Ubersehende Professionalisierung stattgefunden. Gleichsam erfillt Paintball vor dem
Hintergrund der Institutionalisierung (Vereine, Ligen etc.) und der Kommerzialisierung
Kriterien des Mainstreamsports, verbleibt jedoch aufgrund von Altersstruktur, kleiner
GruppengréBe der Vereine, der auBerhalb der Ligen fehlenden Kommerzialisierung sowie
teilweise fehlender Anerkennung im Bereich des Alternativsports.

Gaynes (2004: 98) differenziert zwischen Freizeitpaintball und Wettbewerbspaintball,
wohingegen letzterer eher als Sport, denn als Spiel betrachtet wird. Jedoch dominieren auch
hier Sportkriterien, wie eine Reglementierung des Spiels selbst, der Orte des
Spiels/Spielfelder, die Verwirklichung von Chancengleichheit der Spieler (Vereinshinweise,
dass Anfanger nicht gegen Profis antreten), eine hohe Sicherheitsorientierung (Kontrolle der
Schusskraft von Markierern, Koérperschutz, Zuschauerschutz), die Einsichtnahme durch
Schiedsrichter oder auch die Veréffentlichung von Regeln etc.

Obwohl sich Selbstdefinitionen als Extremsportart finden lassen (vgl. DPL 2009)*® existiert
beim Paintball kein tats&chliches Lebensrisiko (vgl. auch Lorig/Vogelgesang 2010). Eine
Gemeinsamkeit besteht lediglich in einer dhnlichen Motivation, der Suche nach Aufregung,
Abenteuer, Nervenkitzel etc., die Paintball, so Lorig/Vogelgesang (2010: 250), von den
Ltraditionellen® Sportarten unterscheiden — wie bei anderen Sportart auch, ermdglicht das
Paintballspiel das Erleben von AuBeralltdglichkeit: ,Emotionen kdnnen ohne
Rucksichtnahme auf andere Erwagungen o6ffentlich und doch weitestgehend gesellschaftlich
toleriert ausgelebt werden“ (Lorig/Vogelgesang 2010: 250). Basierend auf Aussagen eines
Spielers, schlussfolgern Lorig/Vogelgesang (2010: 249), dass auch bei einer Passung von
Fahigkeit und Anforderung das Paintball-Spielen ein ,Flow-Erlebnis“ hervorrufen kann.
Hinsichtlich des Spielerlebens ist deshalb auch zwischen realer und gespielter Aggressivitat
zu unterscheiden (vgl. zu diesem Unterschied im Spiel Sutton-Smith 1988: 64).

In Abgrenzung zum Begriff des Kriegsspiels sprechen Lorig und Vogelgesang (2010: 248)
von einer Normalisierung, die sich in Sprache und Kleidung (z.B. dem ausdricklichen

%8 Paintball als drittbeliebteste so genannte Extremsportart nach Inline-Skating und
Skateboarding (Petry 2009: 6).
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Verzicht auf kriegsassoziierte Begrifflichkeiten wie Waffe oder auch der Verzicht auf
409

Tarnkleidung) ausdriickt. In der Literatur finden sich ganz unterschiedliche
Zuschreibungen: So wird auf der Internetseite kriegsspiel.org.uk Paintball als ,wargame®
bezeichnet, hingegen verortet Sabin (2002: 194) Paintball zwischen den Freizeitaktivitaten
»,Gaming“ und ,Military Affairs“: Zwar besafle es ein ,militdrisches” Thema, es bestehe bei
den Spielern aber kein Interesse an einer akkuraten Simulation — im Gegensatz zum
Scenario-Paintball, das, der obigen Definition des Kriegsspiel folgend, diesem deutlich nédher

steht:

If playing competitive Paintball feels like being in a live shoot-everything-that-moves
video game — and it does. Playing Scenario is like stepping into a low-budget war
movie“ (Gaynes 2004)

Diese Variante hat demzufolge einen deutlicheren Rollenspielcharakter, wenngleich sich
auch hier verschiedene Versionen finden lassen. Auf einem Kontinuum zwischen Kriegs- und
Rollenspiel lassen sich die folgenden Beispiele, beim Kriegsspiel beginnend verorten: Das
Nachstellen historischer Konflikte, z.B. den D-Day (als ,Mutter aller Szenario-Spiele®, vgl.
Gaynes 2004), das Imaginieren und Inszenieren von Fantasiewelten (z.B. die
Jungfrauenbefreiung aus der Gefangenschaft des Drachens) oder das Nachspielen/
,Weiterspinnen“ von Spielfilmen (z.B. ,Blues Brothers*).*'

~oportspiel versus Szenario® ist eine haufig in der Literatur vorzufindende Differenzierung,
jedoch mit unterschiedlicher Ausgestaltung: Unabh&ngig vom jeweiligen Spielszenario
unterscheidet Bulowski Paintball und Gotcha, wonach letzteres flir das ,szenische Spielen®
steht (vgl. 2009: 2). Auch Maiberg (2006: 8) differenziert zwischen Paintball (Sport) und
»,Gotcha®. ,Gotcha“ ist nach seiner Definition ndher am Kriegsspiel, da es, seiner Ansicht

nach, hier um das Nachspielen teils militdrischer Szenarien geht.

99 Anders bei Softair-Vereinen: hier findet sich trotz einer Definition als Sport, haufig eine militaraffine Asthetik.
19 Es handelt sich dabei um Szenarien, die Gaynes 2003 wahrend eines Besuchs auf der 14. Annual
International Amateur Open Paintball Festival and Industry Conference beobachten konnte (Gaynes 2004).
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