Wie der Teufel Einzug halt ins

Kaum zu glauben, aber bittere Wahrheit:

Das was Gott hasst, wird heute in vielen christlichen Elternhiusern geduldet. 2N
Eine Umfrage der Zeitschrift ,komm!" unter jungen Christen aus Briidergemeinden hat es ans ‘3

m diese Dinge geht es
namlich in Fernsehserien
ie ,Akte X’ oder ,High-
ander” oder in Computer-
spielen wie ,Diablo’. Ich male
keineswegs den Teufel an die
Wand. Nein, der
Teufel hat wirklich
Einzug gehalten in
die Fernsehzimmer
vieler christlicher Fa-
milien und die Zim-
mer vieler christlicher
Teens. Und das Schlim-
me: Kein Aufschrei des
Entsetzens bei den
christlichen Eltern. Kein
Kampf gegen die welt-
lichen Gewohnheiten der
Teens und Jugendlichen.

Keine Ahnung

Im Gegenteil. Viele Viter
wissen tiberhaupt nicht was
abieht ,Keine Ahnung, was
sich auf der Festplatte meines
16-Jéhrigen alles befindet.”
O-Ton vieler Miitter: ,,Ich bin
die ewigen Auseinanderset-
zungen mit den Teenies leid.
Sie miissen selber wissen, was
sie anschauen.”

Gott aber sagt in 5. Mose
18,10-11: , Ihr diirft niemand
unter euch dulden, der wahrsagt
oder aus Vorzeichen die Zukunft
deutet, der zaubert, Geister be-
schwort oder Tote befragt. Wer so
etwas tut, ist dem Herrn zu-
wider.” Wenn Gott so klar ge-
gen jegliche Duldung von Ok-
kultismus in gottesfiirchtigen
Familien ist, diirfen christliche
Eltern es dann dulden, wenn
solche Dinge im Fernsehen
angeschaut bzw. auf dem
Computer gespielt werden?

Beispiel: '‘Akte X'

Am Beispiel der ProSieben-
Sendung ,Akte X" will ich er-
klaren, was ,Mysteryserien”
sind. Akte X ist die Geschichte
um den FBI-Agenten Fox Mul-
der. Mulder ist davon tiber-
zeugt, dass es AufSerirdische

Licht gebracht. Die Rede ist von Okkultismus, von Zauberei und Wahrsagerei.

_reits ausverkauft. PC-Rollen-
spiele funktionieren folgender-
maflen:

Der PC-Spieler schliipft in
die Rolle einer bestimmten
Person. Bei Diablo z.B. in die
Rolle des Druiden (od. Zaube-
rin, Paladin od. Totenbe-
schworerin). Der PC-Spieler
kann sein Charakterbild als
Druide selbst definieren. Als
Druide kdmpft er nun den
Kampf gegen finstere Hollen-
machte. Ziel ist es, den Hol-
lenfiirsten Diablo zu besiegen.
Dabei sind alle moglichen ok-

kulten Praktiken le-
gitim. Kennzeich-

gibt und dass sie in unser
menschliches Leben eingrei-
fen. Seine Assistentin Dana
Scully dagegen ist der wis-
sen-

nend fiir PC-Rollen-
schaftliche Typ. splele ist, dass man
Sie versucht al- sie nicht nur allein

les rational zu
erkléren. Je
mehr unerklar-
liche Félle sie je-
doch zusammen
mit Mulder un-
tersucht, desto
starker dndert sich
ihre Meinung. Die
Wahrheit scheint
wirklich irgendwo
da draufien zu lie-

spielen kann. Der
besondere Re1z
der Sache 15’: 1
wenn man sie per
Netzwerk (LAN-
Party) oder In-
ternet gemein-
sam mit mehre-
ren PC-Freaks
spielt.

«Teuflisches Suchtpotential”

gen. So sind die Einer der
Akte X-Serien gespickt mit Tester der Die Zeitschrift PC-Player
unerklarlichen, iibernatiirli- Zeitschrift (Sonderheft) No 2 /2000 kom-
chen Phinomenen wie: UFO- PC-Player mentiert: ,,Diablo hat seinen
Geschichten, Nachrichten von schreibt iiber ~ Namen wegen der hollischen
Auferirdischen, Damonener- das Spiel: Endgegner. Aber begelstern
scheinungen, Totenbeschwo- Diablo ist kann es alle Welt mit seinem
rungen, Kontaktaufnahme mit das Sucht-  teuflischen Suchtpotenzial.
Geisterwesen, Werwolfen, Vo- erregendste,  Einer der Tester schreibt iber
doo-Zauber, dem Wieder- was mir seit  das Spiel: ,,Diablo ist qla‘s 5
lebendig-werden von Untoten langem auf  Suchterregendste, was mir seit
und dem Einsatz magischer die Festplatte langem auf die Festplatte %
Kréfte. Seit 1993 in den USA kam." kam. Soziale Kontakte v verar-
und 1995 in Deutschland ent- men schneller, als meine Ma-
wickelte sich Akte X zu einem gierin Blitze schleudern kann,
der grofiten Hits der TV-Ge- triviale Bediirfnisse wie Essen
schichte. oder Schlafen verkommen zur
- ovolligen Bedeutungslosigkeit.”
Beispiel: ‘Diablo’ SR :_J ,':-5 Der Spieler ist total ,gefesselt

AR I Vbn*defn St 1e1ver1auf Erwill

Das okkulte PC-Spiel Diablo =~ 'immgx;«besserweifd“en ik w111
ist nicht weniger erfolgreich. . e
Innerhalb weniger Wochen i o P 'chen Er will zum Z'],e].‘vbr-' ]
nach Erscheinen von Version 2 © dringen und bei Diablo Sieger
war dieses PC-Rollenspiel be- tiber die Méachte der Finsternis
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christliche-Elternhaus

werden.(die Endgegner Anda-  mehr im Lot ist. Ich bin ent- Ein Drittel Glaubwiirdig leben und argu-
riel, Duriel, Mephisto und Di- schlossen, nichts Krummes mehr (!!!) aller 15- mentieren

ablo ausschalten). Die einge- durchgehen zu lassen.” In vielen 16jéihrigen

setzten Mittel der Medienma-  christlichen Familien scheint Juaendlichen Gott sagt durch Amos: ,Ich
cher wirken wie ein Magnet. es mir wie im Israel zur Zeit gend’ d werde nichts Krummes mehr
Bei PC-Spielen wird dieser Amos’ zu sein. Man benutzt ~ 94S Briider- durchgehen lassen.” D.h., er
Effekt, im Gegensatz zum als Mafistab das ,,ethische geme’"de_" wird Gericht iiben, es sei denn
Fernsehen, noch durch 3D- AugenmaR”, aber nicht mehr ~ geben bei der wir tun Bufe. BuSe heifit Um-
Grafik und 3D-Brillen ver- das objektive , Bleilot des Wor- komm !- kehr. Umkehr bedeutet Konse-
starkt. So wird die ,, virtual tes Gottes”. Was dabei heraus  Umfrage quenz. Christliche Eltern kon-
reality” geschaffen. , Virtual kommt, kann man nicht an- (777 nen ihren Glauben an Christus
reality” bedeutet die , kiinst- ders als ,, krumm?” Befragte ) nur dann glaubwiirdig an die
liche Realitdt”. An bezeichnen. Sonn- g nichste Generation vermitteln,

und fiir tags in der Gemein- VOM Frithjahr \yenn sie thren Kindern mutig
sich ein de wird die from- 2000 an, Gottes Gebote vorstellen und
Parado- me Familienfassa- ~ dass sie vorleben. Der Teufel hat in
xon. Doch de zum Besten ge- regelmiiBig einem christlichen Elternhaus
genau das tragen, doch zu Mystery- nichts verloren, weder im Kin-
ist es: Der Hause wird es serien derzimmer, noch im Teeny-
Spieler. zugelassen, dass o copo o0 Zimmer noch im Fernsehzim-
taucht ab in Kinder, Teens P ,' mer noch sonst irgendwo in
eine Wirk- und Jugendliche E;"' , Vierte unserem Leben!
lichkeit, die sich Dinge rein- (1) a”_e’ 15- Mein Anliegen ist es, die
er als voll- ziehen, die den  16-Jdhrigen  Herzen der jungen Generation
kommen real biblisch-ethi- Jungs spielen fiir Christus zu gewinnen.
erlebt, ob- schen MafSstd-  das zuvor Aber wie soll das gehen, wenn
wohl sie ben eindeutig  gpwéihnte christliche Eltern nicht konse-
kiinstlich er- widerspre- Computer- quent fiir die Gebote Gottes
zeugt ist und chen. Roll pute, / eintreten. Wer gegentiber Tee-
physikalisch ollenspie nagern und Jugendlichen
~ nur aus Bits Diablo. glaubwiirdig argumentiert

. und Bytes be- ‘ und lebt, der wird Wunder

~ steht. So erlebt er bei Diablo | erleben!
Okkultismus pur. Lothar Jung

; * Auch bei uns!

Ein Drittel (!!!) aller 15-16-jéh- §
rigen Jugendlichen aus Brii- |
dergemeinden geben bei der
- ,komm!“-Umfrage (777 Be-
fragte) vom Friihjahr 2000 an,
dass sie regelmaifsig Mysteryse-
‘rien anschauen. Ein Viertel (”')
aller 15-16-jahrigen Jungs spie-
len das zuvor erwzhnte Com-
puter-Rollenspiel Diablo. Ich
finde diese Zahlen schockie-
rend. In Amos 7,7 heif3t es:
,Dann lief mich der Herr wieder
etwas anderes sehen: Er
selbst stand auf einer Mauer

_mit einem Bleilot in der
Hand und fragte mich:

- Amos, was siehst du? Em
 Bleilot, antwortete ich. Da
 sagte er: Mein Volk Israel

gleicht einer Mauer, die mcht






