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entschieden:
Das Internetangebot

wird in Teil C der Liste der jugendgefahr-
denden Medien eingetragen.

Sachverhalt

Gegenstand des Verfahrens ist das Online-Angebot ||| EGTGTGTNGEG:

Es wird auf der vorgenannten Internetseite das Spiel ,,Heimat Defender: Rebellion“ (nachfolgend
auch nur ,Heimat Defender®) vorgestellt und eine Installationsdatei dieses Spiels zum Download
fiir MacOS und Windows angeboten. Bei dem Spiel ,Heimat Defender: Rebellion handelt es sich
um ein sog. ,Jump’n’Run“-Computerspiel, welches in 2-D 8-Bit-Optik von der Verfahrensbeteilig-
ten 2 programmiert wurde.

Das Internetangebot enthélt unter anderem die Verlinkung ,JETZT KOSTENLOS SPIELEN®, wel-
che durch einen Klick zum Downloadbereich leitet, zudem weist die Seite einen Button ,ZUM
DOWNLOAD* auf. Es kann auch gezielt ein Download der Installationsdatei durch Anklicken auf
die hinterlegten Buttons ,Windows-Download“ und ,MacOS-Download“ erfolgen.

Zur Selbstbeschreibung des Spiels wird auf der Internetseite ||| G voter

dem Punkt,,Was ist Heimat Defender: Rebellion?“ ausgefiihrt:

»~Heimat Defender: Rebellion ist das erste patriotische Videospiel. Angelehnt an die Klassiker
der 80er und 90er Jahre und mit einem extra fiir das Spiel angefertigten Retro-Soundtrack
ausgestattet, wollen wir einen Gegenpol zu Mainstream-Computerspielen bieten. Hier steckt
Herzblut drin statt Multikulti-Ideologie!*

Es wird auch der Hintergrund des Spiels beschrieben:
~Heimat Defender: Der Hintergrund

Machen wir uns nichts vor: Als High-Tech-Industrie ist die Gaming-Branche weltweit auf ei-
nem dhnlich linksliberalen Holzweg wie Hollywood: Gender-Mainstreaming, Multikulti und
Dekonstruktion sind in nahezu jeder grofieren Spieleproduktion zu erkennen - Hauptsache,
politisch korrekt.

Wir machen da nicht mit! Zusammen mit der Biirgerinitiative ,,Ein Prozent“ wollen wir etwas
vorstellen, was wahrhaftig den Titel ,,Neuland” verdient: das erste patriotische Videospiel -
Heimat Defender: Rebellion!

Die Welt in Heimat Defenders ist dystopisch: Ein global agierender Konzern hat die Macht
tibernommen und beginnt systematisch, die Biirger in hirnlose Konsumenten, sogenannte
NPCs, umzuwandeln. Doch es regt sich Widerstand...



Ubernimm die Kontrolle iiber die vier Widerstandskdmpfer Alex Malenki, Outdoor Illner, Mar-
tin Sellner und den dunklen Ritter und steuere die Charaktere durch die diistere Zukunftsvision
eines Europas, wie wir es hoffentlich nie erleben werden!*

Auf der o. g. Internetseite werden auch die Charaktere vorgestellt, deren Rollen in dem Spiel ein-
genommen werden konnen. Die Beschreibung hierzu lautet wie folgt:

,Der dunkle Ritter
Als ,,dunkler Ritter” bezeichnet ist G6tz Kubitschek einer der wichtigsten Intellektuellen der
patriotischen Bewegung und schwingt im Spiel nicht nur das Wort.

Outdoor Illner
Abenteuer sind mit dem Entwickler der iiberlebel-Philosophie gewiss. AufSerdem ist er Experte,
Kiinstler, Wissenschaftler und nattirlich Held.

Martin Sellner
Der bekannte identitdre Aktivist aus Osterreich darf natiirlich nicht fehlen. Online wie offline
setzt er sich auch im Spiel fiir ein freies Europa ein.

Alex Malenki
Nicht nur bei Laut Gedacht ist der Blogger und Aktivist aktiv, sondern auch in Heimat Defen-
der setzt er sich fiir sein Land ein.”

Unter der Beschreibung dieser Spielfiguren ist zu lesen:

~Begleite die Widerstandskdmpfer durch Antifa-Zonen in einem komplett verriickt geworde-
nen Europa und bezwinge Deine Gegner.”

Das Narrativ des Spiels wird zu Beginn desselbigen ausgefithrt und lédsst sich wie folgt zusammen-
fassen:

Heimat Defender spielt in dem Jahr 2084. In dieser Spielwelt ist ganz Europa ,,unter dem Joch“ der
»Globohomo Corp.“, einem ,Konzern fiir globale Homogenisierung®. ,An der Spitze des zwielichtigen
Unternehmens stehen die Technokraten, eine Kaste von Cyber-Globalisten®. Zahlreiche Menschen
wurden zu ,willenlosen Konsumenten®, welche auch ,,NPCs“ genannt werden. Beherrscht werden
die Gedanken von dem o. g. Unternehmen, der ,,Globohomo Corp.“. In den Rollen von Alex Ma-
lenki, Outdoor Illner, Martin Sellner und dem dunklen Ritter steuern - ausweislich des verfah-
rensgegenstindlichen Angebots - diese Charaktere ,,durch die diistere Zukunftsvision eines Europas,
wie wir es hoffentlich nie erleben werden!”. Im ,Jump’n’Run“ werden die o. g. Figuren u. a. durch
Metropolstddte Deutschlands gesteuert, wobei sie immer wieder auf Hinweisgeber stofden und di-
verse Gegnerinnen und Gegner und eine Endgegnerin sowie Endgegner bekimpfen missen.

Bei diesen handelt es sich hiufig um Menschen mit Erkennungssymbolen in Form oder Farban-
ordnung der sog. Regenbogenfahne womit ersichtlich Bezug genommen wird auf homosexuell
orientierte Menschen. Gegenstand der Anfeindungen sind letztlich - wie auch spéter mit der Be-
zugnahme auf einen ,LGBTQIAPK—Distrikt“ sidmtliche Personen und Gruppen der
~LGBTQIAPK+“-Bewegung (Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender, Queer, Intersexual, Asexual, Po-
lygamous und Knik sowie weitere nicht benannte Gruppen, wofiir der Platzhalter ,+“ steht), wel-
che ebenfalls diskreditierend vorgefiihrt werden.

Zudem handelt es sich bei den Gegnerinnen und Gegnern bzw. der Endgegnerin und den Endgeg-
nern erkennbar um Karikaturen von Angela Merkel und weiteren Politikern und Personen des
realen offentlichen Lebens, etwa Heiko Maas, Oliver Welke und Jan B6hmermann, welche der



,Globohomo Corp.“ zugerechnet werden. Der Kampf gegen diese Personen(-gruppen) erfolgt mit
dem erklarten Ziel des Widerstands und der Befreiung von der ,,Globohomo Corp.“

Das ... fihrt zur Begriindung in der Indizierungsanregung vom 16.09.2020 u. a. aus, dass
man in dem ab dem 15.09.2020 verfiligbaren Jump’'n’Run-Spiel u. a. als Alex Malenki gegen
Figuren mit Regenbogenfahnen und sogenannte NPCs (Non-Player Characters) spiele, man
musse u. a. mit Wurfiaxten gegen diese kimpfen. Im Spiel waren u. a. Schriftztige und Plakate zu
erken-nen, welche mutmafllich gegen offene Grenzen und fiir heimat- wund
traditionsverbundene Einstellungen wiirben.

Die Kommission fiir Jugendmedienschutz (KJM) wurde gem. § 21 Abs. 6 JuSchG um Stellungnahme
gebeten. Mit Schreiben vom 27.11.2020 hat die KJM die Indizierung des Angebots beftirwortet und
dies wie folgt begriindet:

Kurzbeschreibung des Angebots:

Ubersicht:

Bei ,Heimat Defender: Rebellion“, das unter_ im Browser heruntergeladen
werden kann, handelt es sich um ein deutsches 2D-Jump’n’Run-Spiel in 8-Bit-Optik, das in Anspie-
lungen eine ,neu-rechte“ Gedankenwelt entwirft.

»,Heimat Defender spielt in einer Dystopie im Jahr 2084. Ort der Handlung sind vor allem Grofistadte
voller Antifa-Zonen. Ganz Europa wird von der sogenannten Globohomo Corp. (,Konzern fiir glo-
bale Homogenisierung“) kontrolliert. [..] Das Unternehmen, gefiihrt von zwielichtigen Technokra-
ten, steuert beinahe jeden Einwohner Europas als willenlosen NPC (Non-Player-Character). Im Spiel
werden reale Vertreter neurechter und rechtsextremer politischer Bewegungen als Helden und ge-
feierte Widerstandskampfer prasentiert.“ [...] ,Diese leisten in den Metropolstidten des ehemaligen
Deutschlands Widerstand und versuchen, die NPCs und die Globohomo Corp. zu stoppen.“

Der Spieler tibernimmt dabei die Rolle von verschiedenen bekannten rechten Aktivisten und muss
mithilfe verschiedener Spezialfihigkeiten diverse Gegner und Endgegner tiberwinden: Dies ge-
schieht durch Springen und Bekdampfen (z.B. mit Axt- oder Brandsatzwiirfen).

Installation:

Auf der Startseite von heimat-defender.de befinden sich ganz oben unter der Uberschrift ,Heimat
Defender: Rebellion“ zwei Downloadbuttons ,Fiir Windows“ und ,Fir Mac“. Darunter ist zu lesen:
»,Kampfe dich durch ein dystopisches Europa und verteidige die Heimat. Schliipfe in die Rolle be-
kannter Patrioten wie Martin Sellner oder Alex Malenki.

Das erste patriotische Videospiel — Jump ,n* Run im Retro-Design.“

Darunter befindet sich ein rosa Button mit der Aufschrift ,JETZT KOSTENLOS SPIELEN“. Durch
Anklicken des Buttons wird man weiter unten auf die Seite geleitet, wo man einen rosa Button
»wWindows-Download“ anklicken kann. Dadurch 6ffnet sich im Browser die Moglichkeit die Down-
loaddatei mit der Bezeichnung ,HeimatDefenderSetup.exe“ zu speichern und anschliefiend zu in-
stallieren.

Das Game kann dann (offline) gespielt werden.

Das Angebot setzt sich unter anderem aus folgenden beispielhaften Bestandteilen zusammen:

Beispiel 1:
Am Anfang des Spiels ist folgender Text zu lesen:

»ES IST DAS JAHR 2084. GANZ EUROPA BEFINDET SICH UNTER DEM JOCH DER GLOBOHOMO
CORP., DEM KONZERN FUR GLOBALE HOMOGENISIERUNG

AN DER SPITZE DES ZWIELICHTIGEN UNTERNEHMENS STEHEN DIE TECHNOKRATEN, EINE
KASTE VON CYBER-GLOBALISTEN.



SIE HABEN BEINAHE JEDEN EINWOHNER EUROPAS ZU WILLENLOSEN KONSUMENTEN,
SOGENANNTEN NPC, TRANSFORMIERT, DEREN GEDANKEN SIE VON DER GLOBOHOMO-
ZENTRALE IN DEN LUFTEN STEUERN.

ES SCHEINT ALLES VERLOREN.

DOCH EINE EINGESCHWORENE TRUPPE LEISTET IN DEN METROPOLEN DES EHEMALIGEN
DEUTSCHLANDS WEITERHIN WIDERSTAND.

BISLANG KONNTE DAS REGIME IHRER NOCH NICHT HABHAFT WERDEN.

DIE MUTIGEN KRIEGER HABEN BEI IHREN FORSCHUNGEN EINE ZWISCHENDIMENSION
ENTDECKT, DIE DEN IDEALEN RUCKZUGSORT BILDET.

SIE NENNEN ES DEN WALDGANG.

DOCH UM DAS REGIME ZU BESIEGEN, BEDARF ES MEHR, ALS EIN HULLENLOSES DASEIN IM
WIRBELNDEN NETHER DES WALDGANGS...*

Die Kamera schwenkt auf das Innere eines Gebédudes, in das sich die Protagonisten des Spiels zu-
riickgezogen haben. Man sieht die Portraits der Protagonisten und sieht ihren Text:

LALEX MALENKT:
GENUG GEREDE! WIR KONNEN NICHT WEITER WARTEN. WIR MUSSEN JETZT HANDELN!

OUTDOOR ILLNER:

ABER WOMIT DENN? WIR WERDEN IMMER WENIGER! HEUTE MORGEN HABEN DIE
TECHNOKRATEN WIEDER ZUGESCHLAGEN UND UNSEREN LETZTEN STUTZPUNKT IM
WESTEN AUSGEHOBEN. ES GAB KEINE UBERLEBENDEN...

DER DUNKLE RITTER:

MANNER, WIR MUSSEN JETZT RUHE BEWAHREN. KAPITULATION IST KEINE OPTION.

WIR HABEN UNS HIER VERSAMMELT, UM EINEN LETZTEN VERZWEIFELTEN PLAN IN DIE TAT
UMZUSETZEN.

HERR SELLNER, BITTE.

MARTIN SELLNER:

GENAU. ES GEHT DARUM, DIE MILLIONEN VON NPCS, DIE JETZT GEFANGENE DES REGIMES
SIND, IRGENDWIE ZU BEFREIEN.

WIE EINGESCHLEUSTE SPITZEL BESTATIGEN, WERDEN DIE GEDANKEN DER NPCS ZENTRAL
VON EINEM RECHENKNOTENPUNKT AUS GESTEUERT.

UNSERE AUFGABE IST ES, DIESES ZENTRUM ZU FINDEN UND ZU ZERSTOREN.

DANN...

Die Protagonisten werden unterbrochen, weil ,Inquisitor Memel” eine Razzia durchfiihrt. Die Pro-
tagonisten kénnen in den ,Waldgang* fliehen.

Der erste spielbare Protagonist, ,ALEX MALENKI“, muss Uberwachungsflugzeugen ausweichen und
kommt an einem Schild mit der Aufschrift ,OPEN BORDERS! GLOBO HOMO CORP. BRAUCHT
NACHSCHUB!“

Dieser Protagonist trifft ab ca. 07:54 (HD1) auf verschiedene Gegner, die von Maschinen mit der
Aufschrift ,GLOBOHOMOCORP. NPC DISPENSER” erzeugt werden. Darunter sind Gegenspieler
mit feministischem ,,Pussyhat“ und Gegenspieler, die gelbe Schilder mit schwarzen Figuren (wie sie
auch aus ,Refugees-Welcome-Schildern bekannt sind) hoch halten.

Der Soundtrack in diesem Level besteht unter anderem aus einem schrill verzerrt gesprochenem
Satz: ,Kein Mensch ist illegal“ ab ca. 08:40 (HD1).



Der Protagonist betritt ein neues Level, in dem die ,GLOBOHOMO CORP.“ regiert. Ca. ab 18:30
(HD1) wird er von einem Helfer, namens ,MARTIN LICHTMESZ“ informiert:

,WENN DU DACHTEST, HALLEIPZIG WARE DIE DYSTOPISCHE ENDZEITVISION EINER STADT
KURZ VOR DEM KOLLAPS, DASS WARTE MAL AB, BIS DU NEOCONNEWITZ SIEHST.

ES IST EINFACH DAS ZENTRUM DER VERKOMMENHEIT. DAS HERZ DER FINSTERNIS, DAS
ACHTE SIEGEL. NAJA, ZUMINDEST BIS MAN MAL IN GLOBOPOLIS WAR, DAS IST NOCH
SCHLIMMER.

SEI JEDENFALLS VORSICHTIG, HIER WIMMELT ES VOR ANTIFA-NPCS. DIE GLOBOHOMO
CORP. HAT I[HNEN ERLAUBT, NEO-CONNEWITZ IN BESCHLAG ZU NEHMEN UND EIN WENIG
REVOLUTION ZU SPIELEN, SOLANG SIE NUTZLICH SIND.“

Bei ca. 25:07 (HD1) sieht man ein Graffiti mit der Schrift ,] @ Volkstod*.

Bei ca. 30:45 (HD1) sieht man eine Zwischentafel mit der Schrift:

,NPC-FABRIK HALLEIPZIG

UNTER DER LEITUNG VON DIREKTOR ZOON ENTWICKELTE SICH DIE NPC-FABRIK
HALLEEIPZIG ZUR GROSSTEN EINRICHTUNG EUROPAS ZU DIESEM ZWECK. INZWISCHEN
MELDEN SICH DIE MEISTEN BURGER SOGAR FREIWILLIG, UM IN DEN RIESIGEN HALLEN IHRE
IMPLANTATE ZU EMPFANGEN, DIE IHNEN SCHEINBAR DAS LEBEN ERLEICHTERN. OHNE
NACHZUDENKEN EINFACH NUR KONSUMIEREN: FUR VIELE MENSCHEN KLINGT DAS
ERSTREBENSWERT. DAS GANZE HAT ZUSATZLICH DAZU EINEN PRAKTISCHEN
NEBENEFFEKT FUR DIE GLOBOHOMO CORP.: SO ERMOGLICHEN ES DIE IMPLANTATE DEM
KI-AGITATOR WANKERHOFER, JEDEN NPC ZU UBERWACHEN UND FERNZUSTEUERN. DAS
SCHLIMMSTE: BISLANG IST ES NOCH NICHT GELUNGEN, EINE UMWANDLUNG RUCKGANGIG
ZU MACHEN.“

In dieser NPC-Fabrik stofRt der Spieler ab ca. 50:15 (HD1), mit seinem Avatar ,OUTDOOR ILLNER“
auf einen Bereich, wo graue, puppenhaft-leblose Figuren gleichgeschaltet werden. Dort ist in Form
von Plakaten im Hintergrund zu lesen:

»DEIN WEISSES PRIVILEG MACH DICH VON GEBURT AN SCHULDIG. AUF DIE KNIE!“
,TOXISCHE MANNLICHKEIT IST UNSER GROSSTES PROBLEM. ES IST EINE GUTE IDEE,
MANNLICHEN KINDERN OSTROGEN ZU SPRITZEN!!!

,GLOBOHOMO STEHT FUR TOLERANZ & ANTIRASSISMUS. DIE CORPORATION IST FUR ALLE
MENSCHEN DA - IM HERZEN SIND WIR ALLE ROSA!“

»14 HEARTBREAKING PHOTOS THAT WILL MAKE YOU SAY ,FUCK HAVING BORDERS AND
LAWAND SHIT*“

Der Protagonist, ,OUTDOOR ILLNER®, sagt dazu:

,VON DEN FLIESSBANDERN DER FABRIK LAUFEN 24 STUNDEN AM TAG, SIEBEN TAGE DIE
WOCHE NPCS VOM BAND.

IN RAUMEN WIE DIESEM WERDEN DIE NPCS IDEOLOGISCH PROGRAMMIERT, NACHDEM SIE
UMOPERIERT WURDEN.

DIE MEISTEN BURGER, DIE HIER ,BEHANDELT* WERDEN TUN DIES FREIWILLIG: DIE
JAHRELANGE PROPAGANDA ZEIGT WIRKUNG.

DIE GEDANKEN ALLER NPCS WERDEN ZENTRAL VON EINER KI KONTROLLIERT. DIE
KONTROLLE DARUBER HAT ABER NICHT DER DIREKTOR ZOON, SONDERN DER KI-
AGITATOR WANKERHOFER. ABER DEN MUSSEN WIR UNS EINE ANDERMAL VORKNOPFEN. ..

Bei ca. 01:26:40 (HD1) stof’t der Spieler mit seinem Avatar, Martin Sellner, auf ein Plakat der
,GLOBOHOMO CORP.“ mit der Aufschrift ,TOLERANCE*“.

Beispiel 2:

Der Protagonist, ,ALEX MALENKI®, trifft ab ca. 20:50 (HD1) auf einen Helfer ,Roman Moseneder*,
der ihn informiert:

,LASS DICH VON MIR NICHT STOREN. ICH HALT HIER NUR GERADE AUSSCHAU.

OH, DU WILLST WISSEN WONACH?
NA, DASS NOCH MEHR WIDERSTANDLER HIER VORBEIKOMMEN. VERSTEHST DU, ICH HOLE
DIE JUGEND AB!



KLEINER SPOILER: IM ZWEITEN TEIL VON ,HEIMAT DEFENDER* WERD ICH EINE WICHTIGERE
ROLLE SPIELEN.

ICH TU JEDENFALLS ALLES, DAMIT DIE MENSCHEN GEGEN DIESES REGIME AUFSTEHEN.
ALSO, KEINE AUSREDEN, SONDERN AKTIV WERDEN FUR DIE HEIMAT! JA DAMIT MEIN ICH
DICH, DER GERADE SPIELT!“

Beispiel 3:

Im Spiel sind sogenannte , Kaplaken“ zu finden: Biicher, die im Spiel mit Titel, Autor und Kurzzu-
sammenfassung vorgestellt werden und aus der ,Kaplakenreihe” des ,Antaios-Verlags“ stammen.
So ist z.B. ab ca. 15:55 (HD2) zu sehen wie der Protagonist, G6tz Kubitschek, einen Band mit dem
Titel ,GENDER OHNE ENDE* findet. Es ist zu lesen:

,HAND HOCH, WER SICH SCHON MAL UBER SOJABUBEN, FRAUENVERSTEHER UND
LINKSLIBERALE LAUCHS LUSTIG GEMACHT HAT!

WENN ES GEGEN DIE DURCHGEKNALLTEN BLUTEN DER GESCHLECHTERPOLITIK GEHT, IST
ELLEN KOSITZA GANZ VORNE MIT DABEL“

Es ist ab ca. 21:50 (HD1) zu sehen wie der Protagonist, ,ALEX MALENKI", einen Band mit dem Titel
,DER FASCHISTISCHE STIL“ findet. Es ist zu lesen:

LWER ODER WAS IST EIGENTLICH EIN FASCHIST? FUHRENDE VORDENKER DER SOG. ,NEUEN
RECHTEN* IN DEUTSCHLAND SUBSUMIEREN UNTER DEM BEGRIFF LEDIGLICH AUTORITARE
STAATSVORSTELLUNGEN.“

Es ist ab ca. 34:20 (HD1) zu sehen wie der Protagonist, ,OUTDOOR ILLNER®, einen Band mit dem
Titel ,FASCHISMUS. EINE KLARSTELLUNG" findet. Es ist zu lesen:

,HAST DU SCHON MAL EINEN ANTIFANTEN ALS ,LINKSFASCHISTEN‘ BEZEICHNET? JA?
DANN LASS* DAS IN ZUKUNFT, ES IST PEINLICH UND FALSCH. IN SEINEM
GRUNDLAGENBAND RAUMT KARLHEINZ WEISSMANN EIN FUR ALLE MAL AUF MIT DEM
LINKEN FEINDBEGRIFF DES ,FASCHISMUS‘ UND ZEIGT,

WESHALB ES SINNLOS IST, SICH ODER ANDERE IM 21. JAHRHUNDERT ALS FASCHISTEN ZU
BEZEICHNEN.*

Uber das Spiel verteilt sind immer wieder Anspielungen auf die Initiative ,Ein Prozent fiir unser
Land” zu finden, die vom Verfassungsschutz als Verdachtsfall im Bereich Rechtsextremismus ge-
fahrt wird.

Zum Beispiel bei Einblendungen des Helfers ,,PHILIP STEIN®, wenn er den Protagonisten unterstiit-
zende Gadgets gibt. So bei ca. 07:09 (HD1):

o] WIE DU WEISST, WAR ,EIN PROZENT‘ EIN WICHTIGER MULTIPLIKATOR DES
WIDERSTANDS VOR DER MACHTUBERNAHME DER GLOBOHOMO CORP.

HIER, WIR HABEN EIN BISSCHEN DER ALTEN KRAFT SPEICHERN KONNEN.

JEDER VON EUCH KANN DIE ,EIN-PROZENT‘-ENERGIE ANDERS NUTZEN. [..]* Aber auch bei
35:05 (HD1) und 05:08 (HD2).

Es sind auch Ladebildschirme zu sehen, die ,Ein Prozent fiir unser Land“ thematisieren. So zum
Beispiel ab ca. 28.08 (HD1) und ca. 31.08 (HD1), wo zentral zu lesen ist:

LWEITERE STARKE PATRITIOTISCHE PROJEKTE FINDET IHR UBRIGENS AUF DER ,EIN
PROZENT’-WEBSITE.

WWW.EINPROZENT.DE*

Beispiel 4:

Bei ca. 26:19 (HD1) spielt man als Protagonist, ,ALEX MALENKI“, wie er gegen Roboter kimpft, die
mit einer Regenbogenflagge geschmiickt sind.

Im Hintergrund der Stadt sind leuchtende Regenbogenfahnen zu sehen ca. bei 27:25 (HD1).

Ab ca. 29:10 (HD1) kampft der Protagonist, ,ALEX MALENKI", gegen den Zwischengegner ,Inquisi-
tor Memel*, der Heiko Maas sehr dhnlich sieht und mit Billen in Regenbogen schiefit. Aufierdem
feuert er Raketen, deren Ziel er mit Nato-Symbolen anvisiert.

Ab ca. 01:11:45 (HD1) kimpft der Protagonist, ,MARTIN SELLNER®, gegen Gegner, die wie maschi-
nelle Krabben aussehen und mit Regenbogenfahnen bedruckt sind.



Beispiel 5:

Ab ca. 25:55 (HD1) trifft der Protagonist, ,ALEX MALENKI", auf ,MARTIN LICHTMESZ", der sagt:
,VOR DIR LIEGT DER LGBTQIAPK+-DISTRIKT. HALT DICH LIEBER NICHT ZU LANGE HIER
AUF..“

,DIE GLOBOHOMO-EINHEITEN SELBSTKONNEN ERST BESCHADIGT WERDEN, NACHDEM DU
IHRE GREIFER ZERSTORT HAST!“ [sic!]

Der Protagonist muss die folgenden Gegner - Roboter, in denen unférmige, graue, iibergewichtige
Wesen sitzen, und die mit Regenbogenflagge bedruckt sind - iberwinden und kann dies bevorzugt
tun, indem er sie mit seiner Axt bewirft.

Ab ca. 28:17 (HD1) handelt das Spiel vor dem Hintergrund des V6lkerschlachtdenkmals bei Leipzig.
Das Denkmal zeigt eine sehr dicke Frau mit asymmetrischen Gesichtsziigen und einer Knollennase.
Ab ca. 28:37 (HD1) sagt ,,ALEX MALENKI*“:

~DAS ALTE VOLKERSCHLACHTDENKMAL... EINST EIN SYMBOL DES
VERTEIDIGUNGSWILLENS EINES VOLKES, WURDE ES NACH DER UBERNAHME DER
GLOBALISTEN UMGESTALTET.

JETZT ERINNERT ES AN DIE VERDIENSTE DER SCHWARZEN TRANSFRAUEN.“

Beispiel 6:

Ab ca. 08:12 (HD1) kimpft der Protagonist, ,,ALEX MALENKI*, gegen sogenannte ,,NPCS“, die farbige
Flaggen hoch halten. Deren Farbzusammensetzung dhnelt nur einer Regenbogenfahne. Es fehlen
vor allem blduliche Farbspektren.

Beispiel 7:

Ab ca. 12:08 (HD1) ist ein Zwischenbildschirm zu sehen, auf dem unten geschrieben steht:

»Alle Gegner im Spiel sind fiktiv und frei erfunden, jede Ahnlichkeit mit realen Personen oder Er-
eignissen ist rein zufillig.“ Solche Zwischenbildschirme kommen im Spiel immer wieder vor.

Beispiel 8:

Ab ca. 58:32 (HD1) spricht der Protagonist, ,MARTIN SELLNER*:

,OB DAS JETZT SO SCHLAU WAR?

ICH NEHME LIEBER DEN FUSSWEG. KANN DANN AUCH GLEICH MAL MEINE NEUE
SONNENBRILLE MIT EINGEBAUTEM TELEPORTSTRAHL AUSPROBIEREN.

WENN ICH ROBOTER DAMIT TREFFE, ROSTEN DIE STRAHLEN DEREN SCHALTKREISE.
LEBEWESEN ABER KANN ICH DAMIT WEIT WEG TELEPORTIEREN. AUF EINEN ANDEREN
KONTINENT Z.B.

SO KONNEN SIE MIR NICHT MEHR GEFAHRLICH WERDEN, OHNE DASS ICH SIE DABEI
VERLETZE - WIE IMMER GANZ GEWALTFREI'“

Beispiel 9:

Ein Rezipient tibernimmt im Lauf des Spiels die Rollen von vier Protagonisten:

LALEX MALENKI", Blogger und ein Vertreter der ,Identitiren Bewegung®, deren Positionen ,nicht
mit dem Grundgesetz vereinbar” seien. ,Die ethnischen Minderheiten die Zugehorigkeit zum
Staatsvolk verwehrende Ideologie richtet sich gegen die Menschenwtirde des Art. 1 GG und verstofit
gegen das Demokratieprinzip gem. Art. 20 Abs. 1 und 2 GG, welches eine freie und gleiche Teilhabe
aller Staatsbiirger voraussetzt.!

~OUTDOOR ILLNER", Blogger und Vertreter der der ,Identitiren Bewegung®, die vom Bundesamt
fir Verfassungsschutz als ,rechtsextremistische Bestrebung” eingeschitzt wird.

~MARTIN SELLNER®, Blogger und ein Wortfiihrer der , Identitiren Bewegung", die vom Bundesamt
fir Verfassungsschutz als ,rechtsextremistische Bestrebung” eingeschitzt wird.

,GOTZ KUBITSCHEK* (,DER SCHWARZE RITTER") - Begriinder des rechtsextremistischen ,Insti-
tuts fir Staatspolitik®, das von Bundesamt fiir Verfassungsschutz als Verdachtsfall gefiihrt wird.

1Vgl. <https://www.verfassungsschutz.de/de/arbeitsfelder/af-rechtsextremismus/zahlen-und-fakten-
rechtsextremismus/identitaere-bewegung-deutschland-2019> am 19.11.2020



Der Spieler stofRt auf real existierende Helfer, die ihm im Spielverlauf immer wieder problemlésend
zur Seite stehen. Unter anderem sind zu erwédhnen:

~MARTIN LICHTMESZ*, ein Wortfiihrer der ,Identitiren Bewegung®, die vom Bundesamt fiir Ver-
fassungsschutz als ,rechtsextremistische Bestrebung® eingeschitzt wird.

L,PHILIP STEIN“, Vorstand des rechtsextremistischen ,Ein Prozent fiir unser Land“, das von Bun-
desamt flr Verfassungsschutz als Verdachtsfall gefithrt wird.

Das Angebot ist frei zugdnglich.

Begriindung:
Das Angebot ||} N ist nach Auffassung der KJM gemif § 18 Abs. 1 JuSchG

in die Liste jugendgefihrdender Medien aufzunehmen, da es geeignet ist, die Entwicklung von
Kindern oder Jugendlichen zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen Person-
lichkeit zu gefihrden. Das Angebot ist mindestens als jugendgefihrdend einzustufen.

Im Spiel werden Stellvertreter der LGBT-Community verbal verunglimpft: Gegner, die Kennzei-
chen von Geschlechtergerechtigkeit (wie ,Pussyhats®) und Toleranz gegeniiber homosexuellen Le-
bensformen (wie Regenbogenflaggen) tragen, werden verortet im ,Zentrum der Verkommenbheit.
Das Herz der Finsternis, das Achte Siegel“ (siehe Beispiel 1).

Graphisch abwertend dargestellt werden Stellvertreter der LGBT-Community als amorphe, graue
Wesen, deren Ziige als Menschen derart entstellt werden (siehe Beispiel 5, wo u.a. ein Denkmal fiir
»die Verdienste der schwarzen Transfrauen” eine sehr dicke Frau mit asymmetrischen Gesichtszii-
gen und einer Knollennase zeigt, und siehe Beispiel 1, wo in der NPC-Fabrik ab ca. 50:15 (HD1) die
Gleichschaltung von ,Biirgern“ gezeigt wird, die als graue, puppenhaft-leblose Figuren dargestellt
werden. Dies geschieht vor dem Hintergrund von Parolen wie ,TOXISCHE MANNLICHKEIT IST
UNSER GROSSTES PROBLEM. ES IST EINE GUTE IDEE, MANNLICHEN KINDERN OSTROGEN ZU
SPRITZEN!"!“, oder ,GLOBOHOMO STEHT FUR TOLERANZ & ANTIRASSISMUS. DIE
CORPORATION IST FUR ALLE MENSCHEN DA - IM HERZEN SIND WIR ALLE ROSA!“).

Das Angebot ist fiir queere und vor allem fir Trans-Menschen degradierend. Sie werden durch das
Angebot verunglimpft und der Lacherlichkeit preisgegeben. Ihnen werden im Angebot ausschlief3-
lich negative Eigenschaften zugeschrieben.

Ziel des Spiels ist es, Gegner, die Symbole der LGBT-Community tragen, zu iberwinden und gege-
benenfalls zu zerstoren (siehe Beispiel 4).

Insgesamt wird eine freie, demokratische Gesellschaft, die insbesondere politisch Verfolgte auf-
nimmt und die sich fiir Toleranz und Geschlechtergerechtigkeit einsetzt, als unterdriickerisch und
menschenfeindlich dargestellt (siehe Beispiel 1). Es finden sich ,,Anklédnge an volkisch-nationalisti-
sche und diversititsfeindliche Ideen, in Form von satirischer Ausschmiickung der Jump-'n‘-Run-
Standardelemente. Die gehirngewaschenen ,NPC'-Gegner tragen Refugees-Welcome- oder Regen-
bogenflaggen; auf einem Neon-Schild wird fiir offene Grenzen geworben, da die Globohomo Cor-
poration Nachschub brauche.”? Faschistische und autoritére Gesellschaftsformen werden gleich-
zeitig beim Auffinden von ,Kaplaken“ beworben (siehe Beispiel 2).

Dem Spieler wird eine antidemokratische Haltung nahegelegt. Demokratische Institutionen wer-
den mit Gleichschaltung, Uberwachung und Unterdriickung gleichgesetzt (siehe Beispiel 1 ab ca.
50:15 (HD1)). Gleichzeitig wird der Kampf gegen diese demokratischen Institutionen positiv darge-
stellt. Der Spieler schliipft in die Rolle der Protagonisten (siehe Beispiel 9) und macht sich so im
Verlauf der Narration den Kampf von Rechtsextremisten gegen freiheitlich-demokratische Werte,
wie Toleranz, Achtung vor anderen Menschen, Antirassismus und Geschlechtergerechtigkeit zu ei-
gen. Es besteht die Gefahr, dass sich minderjihrige Spieler auf diese Weise mit dem Kampf gegen
demokratische Werte identifizieren.

2Vgl. Jugendschutz.net: Praxis Info Computerspiel Heimat Defender: Rebellion. Rechtsextreme Indienst-
nahme von Web- und Gaming-Kultur, September 2020, Seite 4
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Die Beitrage diskriminieren queere Geschlechterrollenbilder, indem Rollenklischees in einer tiber-
spitzten Weise dargestellt werden, die iiber das ibliche Maf! an Satire weit hinausgehen. Auch wenn
beim Spieler der Anschein erweckt werden sollte, dass es sich bei den Gesellschaftskommentaren
im Spiel um Satire handeln kénnte, werden die im Einklang mit allgemeinen gesellschaftlichen und
moralischen Wertvorstellungen gezogenen Grenzen klar iberschritten.

Wesentliche Erziehungsziele werden dabei konterkariert, indem Menschen der LGBT-Community
durchgingig diskriminiert und verichtlich gemacht werden. Es besteht die Gefahr, dass heranwach-
sende Kinder und Jugendliche nicht in der Lage sind, den beif3enden Spott kritisch zu hinterfragen
sowie die hier getroffenen Aussagen in von unserer demokratischen und freiheitlichen Gesell-
schaftsordnung vorgegebenen Verhaltensmuster einzuordnen.

Anhand von unbelegten Beispielen werden einseitig generalisierte Riickschliisse auf das Vorliegen
negativer Eigenschaften einer gesamten Personengruppe gezogen. Dies zielt darauf ab, Menschen
losgeldst von individuellen Eigenschaften allein auf der Grundlage ihrer sexuellen Orientierung als
verachtenswert und unwiirdig darzustellen.

Damit tragt das Angebot dazu bei, Hass gegeniiber den betreffenden gesellschaftlichen Gruppen zu
schiiren. Werte unserer demokratischen Gesellschaftsordnung, wie Toleranz, Achtung und Riick-
sichtnahme werden untergraben. Insbesondere bei Kindern und Jugendlichen ist durch diese In-
halte eine Verunsicherung und Desorientierung zu befiirchten. Es besteht die Gefahr, dass gerade
diese im Spiel kultivierte Feindseligkeit zu Hass gegeniiber den betreffenden Bevolkerungsgruppen
fahrt. Im Hinblick auf Minderjihrige mit einer bereits bestehenden feindseligen Haltung besteht
die Gefahr der Radikalisierung.

Verstdrkend ist hervorzuheben, dass es sich bei dem Angebot um ein sehr jugendaffines Spiel han-
delt, das seine Spieler zum Teil direkt zu Handlungen auffordert (sieche Beispiel 2) und zusitzlich
durch werbende Elemente auf reale, externe Internetseiten (wie die rechtsextreme ,Ein Prozent fiir
unser Land“) und die ,Kaplakenreihe“ aus dem Buchangebot des rechtsextremen Antaios-Verlags
hinweist (siehe Beispiel 3).

Etwaige relativierende oder distanzierende Elemente, wie Schriftziige auf wiederkehrenden Lade-
bildschirmen oder einer Aussage, die die Gewaltfreiheit einer Spielfigur betonen, sind im Vergleich
zum durchgehend demokratiefeindlichen Setting (siehe Beispiel 1) und den immer wiederkehren-
den offen diskriminierenden Aussagen gegeniiber der LGBT-Community (siehe Beispiele 4, 5) als
nicht wirkungsmaichtig genug zu bewerten. Die Schriftziige auf den wiederkehrenden Ladebild-
schirmen sind in einer sehr kleinen Schrift (rechts unten am Rand des Bildschirms) gehalten und
werden von Minderjihrigen eher als formelhaft zu vernachléssigen wahrgenommen (siehe Beispiel
7).

Die Betonung der Gewaltfreiheit des Protagonisten, "MARTIN SELLNER" erfolgt nur an einer Stelle
sehr spit im Spiel und auch nur am Ende einer lingeren Textpassage, was leicht zu tibersehen ist
(siehe Beispiel 8).

Zu beachten ist die Meinungs- und Informationsfreiheit des Art. 5 Abs. 1 GG. Eingriffe in diese ver-
fassungsrechtlich garantierten Freiheiten kdnnen gemaf} Art. 5 Abs. 2 GG unter anderem auf Grund-
lage der gesetzlichen Bestimmungen zum Schutze der Jugend gerechtfertigt sein. Vorliegend ist im
Rahmen einer einzelfallbezogenen Giiterabwigung festzustellen, dass unter Beriicksichtigung der
oben detailliert ausgefiihrten Inhalte die Belange des Jugendschutzes gegeniiber den in Artikel 5
Abs. 1 GG garantierten Rechten deutlich iiberwiegen: Grundlegende ethische Werte unserer demo-
kratischen Gesellschaftsordnung wie Toleranz und Respekt gegeniiber den verschiedenen gesell-
schaftlichen Gruppen werden mit diesem Angebot untergraben. Queere Menschen werden diskri-
miniert. Im Ergebnis ist daher die Einschrankung der Meinungs- und Informationsfreiheit gerecht-
fertigt.

Nachdem nicht auszuschliefen ist, dass es sich bei dem genannten Spiel um Kunst i.S.d. Art. 5 Abs.
3 Satz 1 GG handelt, ist eine einzelfallbezogene Abwigung zwischen der Kunstfreiheit und dem Ju-
gendschutz vorzunehmen. Sowohl die Kunstfreiheit, als auch der Jugendschutz sind verfassungs-
rechtlich geschiitzte Rechtsgiiter. Uber das vorliegende Internetangebot werden Inhalte zugénglich
gemacht, die Menschen der LGBT-Community diskriminieren.
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In diesem Zusammenhang ist es als zu vernachlédssigbar zu bewerten, dass die Elemente, die Men-
schen aus der LGBT-Community diskreditieren, oder eine freiheitlich-demokratische Gesellschaft
ablehnen (die flir Geschlechtergleichheit und Toleranz steht) aus teilweise ungenau ausgearbeiteten
Metaphern oder Anspielungen bestehen. Inhalte, die Menschen der LGBT-Community diskrimi-
nieren, werden teilweise in einer metaphorisch-verklausulierten Weise thematisiert, die aber fiir
einen Rezipienten mit szenetypischen Vorkenntnissen weiterhin entschliisselbar sind (siehe Bei-
spiel 1: Der Protagonist trifft ab ca. 07:54 (HD1) auf verschiedene Gegner, die von Maschinen mit der
Aufschrift ,GLOBOHOMOCORP. NPC DISPENSER" erzeugt werden. Darunter sind Gegenspieler
mit einem feministischen ,Pussyhat” und Gegenspieler, die gelbe Schilder mit schwarzen Figuren -
wie sie auch aus ,Refugees-Welcome“-Schildern bekannt sind - hochhalten).

Selbst wenn die im Spiel verwendete Metaphorik stellenweise undeutlich ist, bleiben die Andeutun-
gen erkennbar. Zum Beispiel, wenn zu bekdmpfende Gegner in einem Level unvollstindige Regen-
bogenfahnen (siehe Beispiel 6) hochhalten, oder wenn reale Vorbilder fiir die Bosskiampfe schwerer
zuidentifizieren sind. Im Spiel werden geniligend Hinweise angegeben, die eine Einordnung ermég-
lichen. So werden Regenbogensymbole an vielen anderen Stellen vollstindig angezeigt und zwar in
einem degradierenden Kontext. So ist vor allem beim ersten Boss und beim Endgegner eindeutig
Kklar, fiir welche Personen diese stehen: Heiko Maas und Angela Merkel - als Reprédsentanten fir eine
freiheitlich-demokratische Wertegemeinschaft in Deutschland.

Rezipienten aus einer Risikogruppe von gefdhrdungsgeneigten Minderjdhrigen werden solche An-
spielungen dekodieren kénnen, vor allem weil sie auch im Spiel Hinweise fiir eine Entschliisselung
der Metaphorik in der reale Welt finden: Die Namen der Protagonisten entsprechen realen Perso-
nen aus dem rechtsextremen Spektrum, die namentlich so auch leicht in den Sozialen Medien auf-
findbar sind (siehe Beispiel 9). Rezipienten des Spiels werden direkt angesprochen und aufgefordert,
sich "fiir die Heimat" einzusetzen (siehe Beispiel 2). Immer wieder werden werbende Elemente im
Spiel angezeigt, die Rezipienten auf die Homepage des rechtsextremen Vereins "Ein Prozent fiir un-
ser Land" verweisen und die "Kaplakenreihe" aus dem Antaios-Verlag bewerbend vorstellen (siehe
Beispiel 3).

Im Ergebnis sind daher Einschriankungen der Kunstfreiheit gerechtfertigt. Vor allem weil eine Risi-
kogruppe an gefihrdungsgeneigten Kindern und Jugendlichen, das Spiel nicht als satirisch tiber-
spitzt und metaphorisch verstehen werden, weil sie insbesondere im Spiel direkt angesprochen
werden (siehe Beispiel 2) und reale Bezugspunkte vorfinden (siehe Beispiel 3). Diese Risikogruppe
wird durch das Spiel in einer verdchtlichen Ablehnung von queeren Menschen bestéirkt. Damit kann
deren Entwicklung eines freiheitlich-demokratischen Gesellschaftsbildes (insbesondere hinsicht-
lich der individuellen Freiheiten, der Chancengleichheit und der Eigenverantwortung) gestort wer-
den.

Fazit:

Laut § 7 Abs. 4 Satz 1 der Geschifts- und Verfahrensordnung der Kommission fiir Jugendmedi-
enschutz (GVO-KJM) erfolgen Stellungnahmen zu Indizierungsantrigen durch den Vorsitzen-
den. Eine Aufnahme des Angebots in die Liste jugendgefihrdender Medien wird demgemif} be-
fiirwortet.

Die Verfahrensbeteiligte 1 nach § 21 Abs. 7 Jugendschutzgesetz (JuSchG) sollte mit Schreiben per
Postzustellungsurkunde tiber den Verhandlungstermin am 7. Dezember 2020 in Kenntnis gesetzt
werden. Die verwendete Adresse ergab sich aus dem Impressum der Internetseite. Nachdem eine
persdnliche Ubergabe unter der adressierten Anschrift nicht méglich war, wurde das Schriftstiick
am 28.10.2020 in den Postkasten der Wohnung unter der angegebenen Adresse eingeworfen. Am
05.11.2020 teilte die Deutsche Post AG mit, dass der Brief zur abschlieffenden Bearbeitung zurtick-
gesandt wurde. Die Deutsche Post AG teilte ferner mit, dass die niheren Umstinde der Riicksen-
dung unbekannt seien. Das Schreiben wurde der Bundesprtfstelle fiir jugendgefdhrdende Medien
zurlckiibersandt, auf dem Umschlag war die Adresse der Verfahrensbeteiligten zu 1 durchgestri-
chen, auf dem Umschlag zudem handschriftlich vermerkt ,Verein nicht mehr zustandig*.
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Die Verfahrensbeteiligte 2 nach § 21 Abs. 7 JuSchG konnte nicht form- und fristgerecht tiber die
Absicht der Bundespriifstelle, den Verhandlungstermin am 07.12.2020 durchzufiihren, unterrich-
tet werden, da eine ladungsfihige Anschrift nicht zu ermitteln war.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte und
auf den Inhalt des Internetangebots und das dort zum Download verfiigbare Spiel ,,Heimat De-
fender: Rebellion“ Bezug genommen. Das 12er-Gremium hat das Internetangebot gesichtet. Das
Spiel wurde dem Gremium in seinen wesentlichen Bestandteilen vorgefiihrt.

Griinde

Das Internetangebot ||| | GG v :: 2nregungsgemiR in die Liste der jugendge-

fadhrdenden Medien aufzunehmen.

Nach § 18 Abs. 1 Satz 2 JuSchG sind Medien u. a. dann jugendgefihrdend, wenn sie unsittlich sind,
verrohend wirken, zu Gewalttétigkeit, Verbrechen oder Rassenhass anreizen oder wenn sie Ge-
walthandlungen wie Mord- und Metzelszenen selbstzweckhaft und detailliert darstellen oder
Selbstjustiz als einzig bewidhrtes Mittel zur Durchsetzung einer vermeintlichen Gerechtigkeit na-
helegen.

Nach Ansicht des Gremiums hat das verfahrensgegenstindliche Internetangebot

tber das dort zum Download bereitgestellte Spiel ,,Heimat Defender: Rebel-
lion“ eine verrohende Wirkung und diskriminiert Menschen der LGBTQIAPK+-Gruppen.
Unter dem Begriff der Verrohung in § 18 Abs. 1 Satz 2 JuSchG ist die Desensibilisierung von Kin-
dern und Jugendlichen im Hinblick auf die im Rahmen des gesellschaftlichen Zusammenlebens
gezogenen Grenzen der Ricksichtnahme und der Achtung anderer Individuen zu verstehen, die
in dem Auflerachtlassen angemessener Mittel der zwischenmenschlichen Auseinandersetzung so-
wie dem Verzicht auf jedwede mitmenschliche Solidaritit ihren Ausdruck findet (Ukrow, Jugend-
schutzrecht, 2004, Rn. 277 m.w.N.). Verrohend wirken Medien, wenn sie geeignet sind, bei Kindern
und Jugendlichen negative Charaktereigenschaften wie Sadismus und Gewalttdtigkeit, Gefiihllo-
sigkeit ggii. anderen, Hinterlist und gemeine Schadenfreude zu wecken oder zu férdern (VG Koln,
31.5.2010 - 22 L 1899/09, MMR 2010, 578 (578)). Erfasst sind somit Medien, die eine gleichgiiltige
oder positive Einstellung zum Leiden Dritter als eine dem verfassungsrechtlichen Wertebild ent-
gegengesetzte Anschauung vermitteln (vgl. Liesching, in: Liesching/Schuster, Jugendschutzrecht,
5.Aufl. 2011, § 18 JuSchG, Rn. 33). Gemeint ist dabei nicht, dass minderjahrige Rezipierende aufge-
fordert werden, ebenfalls Gewalttaten zu begehen, sondern, dass durch den Konsum derartiger
Medien ihre Empathiefdhigkeit herabgesetzt wird und sie dem Leiden Dritter eher gleichgiiltig ge-
gentberstehen (Empathieverlust).

Unter Diskriminierung wird hier allgemein die Benachteiligung von einzelnen Menschen oder
Menschengruppen von Merkmalen wie soziale Gewohnbheit, sexueller Neigung oder Orientierung,
Sprache, Geschlecht, Behinderung oder dufRerlichen Merkmalen verstanden.

Erfasst sind damit insbesondere auch Medien, die ausldnderfeindliche Inhalte zum Gegenstand
haben oder sich gegen sonstige Personengruppen richten, die in der Bundesrepublik Deutschland
eine Minderheit darstellen (vgl. Liesching, in: Liesching/Schuster, Jugendschutzrecht, 5. Aufl. 2011,
§18 JuSchG, Rn. 58 m.w.N.). Solche Medien sind geeignet, Kinder und Jugendliche sozialethisch zu
desorientieren, da hier die Gefahr besteht, dass diese die im Medium enthaltene Diskriminierung
in ihr eigenes Verhalten iibernehmen, dass Ressentiments gegeniiber Personen mit Migrations-
hintergrund und sonstigen Minderheiten geschiirt oder bestirkt werden und diese in ihrem sozi-
alen Achtungsanspruch verletzt werden.
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Das Gremium schlief3t sich in der Wiirdigung des Gesamtangebotes und seiner Wirkung der um-
fassenden KJM-Stellungnahme an und bejaht eine jugendgefihrdende Wirkung des Angebotes.

In der Gesamtschau dominiert die Erziahlung, dass Deutschland gezielt durch Masseneinwande-
rung und ein Zerbrechen der ,Volksgemeinschaft“ unterwandert und in seiner Identitit durch
zwielichtige Krifte beeintrichtigt wiirde. Um dieser Entwicklung entgegenzuwirken, sei eine
wehrhafte und kampferische Haltung - wie sie auch bei den Protagonisten des Spiels bestehe -
geboten, es miisse aktiv Widerstand gegen feindliche Gruppen gelibt werden, um einen ,,Volkstod*
abzuwenden.

Den indizierungsrelevanten diskriminierenden Inhalt erkennt das Gremium darin, dass in zahl-
reichen Spielszenen diese Bedrohung mit einer pauschalen, generalisierenden Ausweisung von
Feindbildern bzw. Feindgruppen einhergeht, gegen die auch ein aktiver Widerstand von der
spielenden Person ,im echten Leben® geboten erscheint.

Eine Fokussierung nimmt dabei die Diskriminierung von Menschen ein, die den unter
LGBTQIAPK+ erfassten Gruppen angehdren bzw. mit diesen sympathisieren. Sie werden durch-
gingig im Spiel als zu iberwindende bzw. zu bekimpfende Gegnerinnen und Gegner ausgewiesen.

Dies diskriminiert die angeprangerten Gruppen der LGBTQIAPK+-Community, wobei in der kon-
kreten Art und Weise der Angebotsgestaltung zudem eine Verrohung geférdert wird.

Feindselige Aussagen werden in einem gegenwartsbezogenen Rahmen durch zahlreiche Verweise
auf real existierende Personen, Biicher und Ereignisse platziert, der die Wirkung der diskriminie-
renden und verrohenden Aussagen verstirkt. Die plakativ aufgegriffenen Themen werden so
kommuniziert, dass das gegenwirtige Staatswesen - und damit die gezeigte Toleranz gegeniiber
den angeprangerten Gruppen - als Bedrohung fiir die Freiheit, die Medienkultur und als verkom-
men wahrgenommen wird. Die diskriminierenden und verrohenden Aussagen erscheinen ihrer-
seits so als positive Antworten auf den beschriebenen Status quo.

Hierzu im Einzelnen:
Ein zentrales Feindbild im Spiel sind Menschen der unter LGBTQIAPK+ erfassten Gruppen.

Es finden sich in dem Spiel - wie schon die KJM ausfiihrt - zahlreiche Andeutungen aber auch
explizite Stellen, in denen diese Personengruppen klar erkennbar als feindlich bzw. gegnerisch
vorgefiithrt und diskriminiert werden.

Beispielhaft kann auf die Spielszene ab ca. 00:07:54 (HD1) verwiesen werden. In dieser trifft der
Protagonist auf verschiedene Gegnerinnen und Gegner, die von Maschinen mit der Aufschrift
»GLOBOHOMOCORP. NPC DISPENSER* erzeugt werden.

Es sind u. a. Figuren zu erkennen, die - aus Sicht des Gremiums in offensichtlicher Anspielung auf
eine Regenbogenfahne - Schilder tiber ihren Képfen tragen, welche lingsgestreift rote, orange,
gelbe und griine Farbstreifen (in der Anordnung von oben nach unten) aufweisen. Die Regenbo-
genfahne, die sich international als Symbol und Erkennungszeichen der Schwulen- und Lesben-
bewegung etabliert hat, weist zudem am unteren Fahnenrand die Farben Blau und Lila auf.

Diese Figuren sind zu bekdmpfen bzw. zu iberwinden.

Im weiteren Spielverlauf werden weitere diskriminierende Botschaften platziert:
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Ab ca. 00:18:30 (HD1) wird der Protagonist von einem Helfer namens ,MARTIN LICHTMESZ" in-
formiert: ,WENN DU DACHTEST, HALLEIPZIG WARE DIE DYSTOPISCHE ENDZEITVISION EINER
STADT KURZ VOR DEM KOLLAPS, DANN WARTE MAL AB, BIS DU NEOCONNEWITZ SIEHST.

ES IST EINFACH DAS ZENTRUM DER VERKOMMENHEIT. DAS HERZ DER FINSTERNIS, DAS
ACHTE SIEGEL. NAJA, ZUMINDEST BIS MAN MAL IN GLOBOPOLIS WAR, DAS IST NOCH
SCHLIMMER.

SEIJEDENFALLS VORSICHTIG, HIER WIMMELT ES VOR ANTIFA-NPCS. DIE GLOBOHOMO CORP.
HAT IHNEN ERLAUBT, NEO-CONNEWITZ IN BESCHLAG ZU NEHMEN UND EIN WENIG
REVOLUTION ZU SPIELEN, SOLANG SIE NUTZLICH SIND.*“

In Neo-Connewitz - eine offensichtliche Anspielung auf den als besonders ,links“ geltenden
Leipziger Stadtteil Connewitz, der diesbeziiglich in Leipzig fiir Kontroversen sorgte und in Anspie-
lung an die Offenbarung des Johannes 5,1 als ein Weltuntergangsszenario —, dem so ausgewiesen
+ZENTRUM DER VERKOMMENHEIT. DAS HERZ DER FINSTERNIS, DAS ACHTE SIEGEL® erwartet
die Spielenden u. a. ,DER LGBTQIAPK+-DISTRIKT*.

Ab ca. 00:25:55 (HD1) trifft der Protagonist ,ALEX MALENKI“ auf ,MARTIN LICHTMESZ", der in-
formiert:

»VORDIRLIEGT DER LGBTQIAPK+-DISTRIKT. HALT DICH LIEBER NICHT ZU LANGE HIERAUF...“

»DIE GLOBOHOMO-EINHEITEN SELBST KONNEN ERST BESCHADIGT WERDEN, NACHDEM DU
IHRE GREIFER ZERSTORT HAST! [sic!]

Der Protagonist ,ALEX MALENKI“ muss ab ca. 00:26:19 (HD1) auftretende Roboter, in denen graue
unférmige, ibergewichtige Wesen sitzen und die mit Regenbogenflaggen bedruckt sind - {iber-
winden oder bekdmpfen und kann dies u. a. dadurch, dass er sie mit seiner Axt bewirft.

Auch im Hintergrund der Stadt sind leuchtende Regenbogenfahnen zu sehen (ab ca. 00:27:12
(HD1)).

Im Levelabspann ist u. a. zu lesen, dass es um die Rettung ,,UNSERER DIMENSION*“ ginge, zu dem
der Waldgang keine Alternative darstelle. Es wird so erneut ein Freund-Feind-Bild aufgezeigt:
»DORT SIND WIR ZWAR SICHER VOR DER GLOBOHOMO CORP., ALLERDINGS IST DER
WIRBELNDE NETHER DES WALDGANGS KEINE ALTERNATIVE ZU ,,UNSERER“ DIMENSION, DIE
ZURETTEN WIR UNS JA VERPFLICHTET HABEN.”

Nach der Bekdmpfung der Roboter im ,LGBTQIAPK+-DISTRIKT* gelangt die spielende Person ab
ca. 00:28:17 (HD1) zum Volkerschlachtdenkmal bei Leipzig. Das Denkmal zeigt eine dicke Frau mit
asymmetrischen Gesichtsziigen und einer Knollennase. Ab ca. 00:28:37 (HD1) sagt ,ALEX
MALENKI“: ,DAS ALTE VOLKERSCHLACHTDENKMAL.. EINST EIN SYMBOL DES
VERTEIDIGUNGSWILLENS EINES VOLKES, WURDE ES NACH DER UBERNAHME DER
GLOBALISTEN UMGESTALTET. JETZT ERINNERT ES AN DIE VERDIENSTE DER SCHWARZEN
TRANSFRAUEN.“

Ab ca.00:29:10 (HD1) - gelangt die spielende Person zum Zwischengegner, den ,Inquisitor Memel“,
welcher mit Béllen in Regenbogenfahnenanordnung schief}t, im Gesicht erkennbar eine Karikatur
von Heiko Maas darstellt und Raketen abfeuert, deren Ziel er mit Nato-Symbolen anvisiert.

Im weiteren Spielverlauf werden immer wieder Figuren mit Regenbogenfahnen als zu bekdmp-
fende Personen integriert. So kidmpft etwa der Protagonist ,MARTIN SELLNER® ab ca. 01:11:45
(HD1) gegen Figuren, die wie maschinelle Spinnenroboter aussehen und mit Regenbogenfahnen
bedruckt sind. Diese werden u. a. in der Zusammenfassung am Ende des Levels als ,ROBOTER DES
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FEINDES“ bezeichnet (ca. ab 01:22:22 HD1), womit wieder zu einer feindlichen Haltung gegen die
durch die Regenbogenfahne reprisentierten Gruppen angereizt wird.

In der Gesamtheit lassen diese Sequenzen - in denen durchgingig Menschen der
LGBTQIA+-Community als bekdmpfenswerte Gegnerinnen und Gegner in einer diskreditieren-
den Weise dargestellt werden - eine tiefe Verachtung und feindselige Haltung gegentiber den
Menschen dieser Gruppen erkennen, was diese Gruppen diskriminiert.

Eine besondere Fokussierung nimmt dabei die Diskriminierung der Gruppe homosexueller Man-
ner ein.

Exemplarisch kann hierfiir auf eine im Spiel sichtbare Werbetafel ab ca. 00:50:18 (HD1) verwiesen
werden. Dort wechselt die Tafel u. a. auch auf das Bild einer mdnnlichen Person, die vor einer Re-
genbogenfahne (rot, orange, gelb, griin, blau und lila) steht, lange bunte Fiden im Haar tragt und
sich scheinbar mit einer Hand die Haare zurechtlegt. Unter dieser Person ist der Schriftzug zu le-
sen:

,TOXISCHE MANNLICHKEIT IST UNSER GROSSTES PROBLEM. ES IST EINE GUTE IDEE,
MANNLICHEN KINDERN OSTROGEN ZU SPRITZEN!!“

Befoérdert wird die Diskriminierung auch dadurch, dass im Spiel immer wieder Werte wie die Be-
firwortung von Toleranz und Antirassismus als verachtenswerte Motive zugeordnet werden, so
etwa ab 00:50:18 (HD1), wenn auf der gleichen Werbetafel beworben wird:,,GLOBOHOMO STEHT
FUR TOLERANZ & ANTIRASSISMUS. DIE CORPORATION IST FUR ALLE MENSCHEN DA - IM
HERZEN SIND WIR ALLE ROSA!“

Das fortwidhrende Vorfithren der hier diskriminierten Gruppen als zu bekdmpfende Feinde kann
nach Auffassung des Gremiums bei den Rezipierenden letztendlich zu einem Verlust der Empathie
gegeniiber den adressierten Menschengruppen fithren.

Ausschlaggebend fur die Indizierungsentscheidung war fiir das Gremium die tatsdchliche Bot-
schaftsebene, d. h. welche Botschaften - auch bei Relativierungen und Distanzierungen - aus der
Sicht von gefihrdungsgeneigten Jugendlichen verbleiben.

Zwar sind die vorgenannten Botschaften in einem wirklichkeitsfremd anmutenden fiktiven Sze-
nario in 8-Bit Optik im Jahr 2084 platziert, in dem etwa auch eine Zwischendimension ,,Waldgang*“
existiert. Richtig ist auch (wie von der KJM beschrieben), dass - etwa auf Gewaltfreiheit von Figu-
ren verwiesen wird bzw. es wird z. B. gegen Ende der Level auf den Zusammenfassungstafeln aus-
gewiesen, dass die ,Gegner“ des Spiels fiktive und frei erfundene Charaktere seien.

Die Botschaftsebene des Angebotes bleibt aber stringent diskriminierend. Die popkulturelle Ein-
kleidung in ein Computerspiel ist weniger zur Relativierung der Botschaften geeignet, als zu einer
duflerst jugendaffinen Vermittlung. Transportiert wird hieriiber eine ,Wir-gegen-die“-Inszenie-
rung, die eindeutig sexuelle Orientierung und Selbstbestimmung als Diskriminierungsgrund aus-
weist. Durch die direkte Ansprache und Bezugnahmen auf das reale Leben werden die Botschaften
untermauert.

Mit Blick auf gefahrdungsgeneigte Jugendliche ist zu besorgen, dass diese die ausgrenzenden und
feindlichen Inhalte adaptieren und eine entsprechende Haltung hervorgerufen oder verstirkt
wird, die auch gewalttitige Eskalationen besorgen lasst.

Hervorzuheben sind dabei auch die an die spielenden Personen z. T. direkt gerichteten diskrimi-
nierenden Botschaften. Das Spiel ,,Heimat Defender: Rebellion® zielt erkennbar - in einer jugend-
affinen Einkleidung - auf jugendliche Spielerinnen und Spieler, die mit einer scheinbar entglitte-
nen zukiinftigen Welt konfrontiert werden, gegen die bereits jetzt aktiver Widerstand geleistet
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werden soll. Die Realbeziige im Spiel verstirken dabei den Eindruck einer real gebotenen Haltung
gegeniiber Menschen der angegriffenen LGBTQIAPK+-Gruppen.

Das Anliegen zur Notwendigkeit eines ,,echten“ Widerstands wird z. B. offen an die spielende Per-
son adressiert, wenn der Protagonist, ,ALEX MALENKI“, ab 00:20:50 (HD1) auf einen Helfer
,ROMAN MOSENEDER* trifft, der informiert:

,LASS DICH VON MIR NICHT STOREN. ICH HALT HIER NUR GERADE AUSSCHAU.

OH, DU WILLST WISSEN WONACH?

NA, DASS NOCH MEHR WIDERSTANDLER HIER VORBEIKOMMEN. VERSTEHST DU, ICH HOLE
DIE JUGEND AB!

KLEINER SPOILER: IM ZWEITEN TEIL VON ,HEIMAT DEFENDER‘ WERD ICH EINE WICHTIGERE
ROLLE SPIELEN.

ICH TUJEDENFALLS ALLES, DAMIT DIE MENSCHEN GEGEN DIESES REGIME AUFSTEHEN. ALSO,
KEINE AUSREDEN, SONDERN AKTIV WERDEN FUR DIE HEIMAT! JA DAMIT MEIN ICH DICH, DER
GERADE SPIELT!*

Dies etwa auch ab 01:25:19 (HD1):

»IN ,HEIMAT DEFENDER“RETTETIHR EUROPA AM BILDSCHIRM; ABER LEIDER NICHT IN ECHT.
DAS HEISST: WIDERSTAND FINDET VOR DER TURE STATT*

Es wird insoweit ein Aufruf gestartet, sich den vorgegebenen Positionen anzuschlieffen und Teil
einer Widerstandsbewegung ,fiir die Heimat®“ zu werden.

Dies impliziert erneut die Umsetzung des geforderten Widerstands gegen die o. g. Feindbilder.

Charakteristisch fiir das Spiel ist ferner, dass neben einer direkten Ansprache der spielenden Per-
son auch an zahlreichen Stellen - wie auch durch den Ausspruch ,, WIDERSTAND FINDET VOR
DER TURE STATT* - das Gefiihl einer realen unmittelbaren Bedrohung und der Notwendigkeit
von aktivem Widerstand gegen die zu bekdmpfenden Feindbilder vermittelt wird.

Durch die Vermengung von realen Inhalten und fiktiven Spielinhalten werden die im Spiel ver-
mittelten Diskriminierungen einerseits spielerisch ,gelernt” und gleichsam mit realweltlichen di-
rekten Bezligen und Ansprachen verkniipft. Spielenden und hierfiir empfinglichen Jugendlichen
kann nach Auffassung des Gremiums somit in besonderem Mafie eine Haltung vermittelt werden,
die ob ihrer diskriminierenden Ausrichtung sozialethisch desorientierend ist.

Diese propagierte Haltung wird kontextuell so inszeniert, dass die Spielenden im Spiel Teil einer
Bewegung werden, mit der sie sich identifizieren kénnen. Dies wird hinsichtlich der Abgrenzung
gegen ,die anderen” durch die Bezugnahmen auf reale Personen verstirkt, wie z. B. durch die Wahl
der Endgegnerin bzw. der Endgegner und der Levelgegnerinnen und Levelgegner, welche u. a. of-
fensichtlich Karikaturen von Oliver Welke, Jan Bohmermann, Heiko Maas und Angela Merkel dar-
stellen oder auch Bezugnahmen auf real existierende Stadtteile wie Connewitz. Gleichzeitig ent-
hilt das Spiel zahlreiche Beziige zum realen Leben, wie etwa durch die Bezugnahme auf politisches
Zeitgeschehen, wie etwa auf sog. ,Pussyhats®, die ,,Refugees Welcome“-Schilder und Regenbogen-
fahnen.

Die Inszenierung des ,Wirs“ funktioniert spiegelbildlich durch die identifizierbaren ,Helden“ des
Spiels und die Zugehorigkeit zu einer Bewegung. So enthélt das Spiel an zahlreichen Stellen An-
spielungen auf die Initiative ,,Ein Prozent fiir unser Land®.

Der Verein setzt sich nach eigenen Angaben ,als professionelle Widerstandsplattform® und ,,als
erste seriose Lobbyorganisation fiir verantwortungsbewusste, heimatliebende Biirger” insbeson-
dere gegen ,die illegale Einreise” ein, das erklirte Ziel ist es, ein Prozent der Bevolkerung zu errei-
chen, um eine signifikante Einflussnahme ausiiben zu kénnen (Ein Prozent e.V. [2021]: ,,Wir sind
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viele Es ist an der Zeit, dass die Stimme des Volkes wieder Gehor findet. Wir vernetzen den Wider-
stand.“. Online verfiigbar unter: https://www.einprozent.de/ueber-uns).

Diese Sichtbarmachung erfolgt zum Beispiel bei der Einblendung des Helfers ,PHILIP STEIN®, der
regelmaflig im Spiel Hilfestellungen gibt. So ist ca. ab 00:07:09 (HD1) zu lesen:

o] WIE DU WEISST, WAR ,EIN PROZENT‘ EIN WICHTIGER MULTIPLIKATOR DES
WIDERSTANDS VOR DER MACHTUBERNAHME DER GLOBOHOMO CORP.

HIER, WIR HABEN EIN BISSCHEN DER ALTEN KRAFT SPEICHERN KONNEN.

JEDER VON EUCH KANN DIE ,EIN-PROZENT“-ENERGIE ANDERS NUTZEN. [..]*

Aber auch bei 00:35:05 (HD1) und 00:05:08 (HD2).

Es sind auch Ladebildschirme zu sehen, die , Ein Prozent fiir unser Land“ thematisieren. So zum
Beispiel ab ca. 00:28.08 (HD1) und ca. 00:31.08 (HD1), wo zu lesen ist:

LWEITERE STARKE PATRITIOTISCHE PROJEKTE FINDET IHR UBRIGENS AUF DER ,EIN
PROZENT’-WEBSITE.

WWW.EINPROZENT.DE“

Es handelt sich auch bei den Protagonisten des Spiels - ,,Der dunkle Ritter*, ,Outdoor Illner®, ,Mar-
tin Sellner” - um eindeutige Bezugnahmen auf real existierende Personen.

Ferner sind im Spiel - wie auch schon oben ausgefiihrt — sogenannte , Kaplaken* zu finden. Dabei
handelt es sich um real existierende Biicher, die im Spiel mit Titel, Autor und Kurzzusammenfas-
sung bejahend beworben werden und aus der ,Kaplakenreihe“ des ,,Antaios-Verlags“ stammen.

Beispielhaft wird neben dem o. g. Titel in der Kaplakenreihe von Martin Lichtmesz und Ellen Ko-
sitza ab ca. 00:21:50 (HD1) auch der Titel ,DER FASCHISTISCHE STIL* vorgestellt. Es ist zu lesen:
»WER ODER WAS IST EIGENTLICH EIN FASCHIST? FUHRENDE VORDENKER DER SOG. ,NEUEN
RECHTEN‘ IN DEUTSCHLAND SUBSUMIEREN UNTER DEM BEGRIFF LEDIGLICH AUTORITARE
STAATSVORSTELLUNGEN.*

Ca. ab Min 00:34:20 (HD1) ist zu sehen wie der Titel ,FASCHISMUS. EINE KLARSTELLUNG" vorge-
stellt wird. Sodann ist zu lesen:

,HAST DU SCHON MAL EINEN ANTIFANTEN ALS ,LINKSFASCHISTEN‘ BEZEICHNET? JA?

DANN LASS‘DAS IN ZUKUNEFT, ES IST PEINLICH UND FALSCH. IN SEINEM GRUNDLAGENBAND
RAUMT KARLHEINZ WEISSMANN EIN FUR ALLE MAL AUF MIT DEM LINKEN FEINDBEGRIFF
DES ,FASCHISMUS‘ UND ZEIGT,

WESHALB ES SINNLOS IST, SICH ODER ANDERE IM 21. JAHRHUNDERT ALS FASCHISTEN ZU
BEZEICHNEN.“

Es ist dabei klarzustellen, dass das Bewerben von Biichern oder Initiativen grundsatzlich nicht ju-
gendgefihrdend ist. Im konkreten Kontext dienen allerdings die beworbenen Biicher - wie auch
samtliche anderen vorgenannten Realbezilige im Spiel - dazu, ein vom fiktiven Kontext des Spiels
losgeldstes reales Bedrohungs- bzw. Widerstandsgefiihl der spielenden Person zu steigern, was die
Identifikation mit den sozialethisch desorientierenden oben genannten diskriminierenden und
verrohenden Inhalten steigern kann.

Die zuvor benannten, durch das Gremium zur Indizierungsentscheidung herangezogenen Griinde
finden durch empirische Evidenzen zu der negativen Wirkung entsprechender Inhalte auf die Re-
zipierenden eine legitimierende Unterstiitzung. Es sei an dieser Stelle daher auf ebenjene For-
schungslage eingegangen. Dies insbesondere hinsichtlich der fiir die Indizierung ausschlaggeben-
den Aspekte,

a) der Relevanz und Effekte einer Differenzierung in Eigen- und Fremdgruppen und
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b) der Effekte von fremdenfeindlichen Medieninhalten sowie jenen mit sexuellen Vorur-
teilen gegeniiber Personen mit nicht-heterosexueller Identitét,

bevor sich anschlieffend mit der Gefihrdungsneigung im Jugendalter sowie dem gefihrdungsge-

neigten Jugendlichen und dem Effekt des Medienformates Online-Spiel auseinandergesetzt wird.

a) Relevanz und Effekte einer Differenzierung in Eigen- und Fremdgruppen

In dem vorliegenden Indizierungsgegenstand werden sowohl eine Regierung, die offene Grenzen
begriifdt, als auch Wesen mit Schildern, die an die Refugees-Welcome-Plakate erinnern, als zu eli-
minierende Feinde dargestellt. Neben diesem Ausdruck von Fremdenfeindlichkeit, werden Men-
schen der LGBTQIAPK+-Bewegung als generische, gegnerische Gruppe in dem Spiel deklariert.
Diese Fremdgruppen (Outgroups), die von der Eigengruppe (Ingroup; jene, die gegen das beste-
hende Regime kimpfen und dessen Zugehorigkeit die Spielenden in der Spielsituation einneh-
men) abgegrenzt werden, sind als anders, fremd, unnormal und damit bedrohlich konzipiert. Zu-
dem wird ihre Gleichwertigkeit infrage gestellt. Sie werden damit nicht nur als ungleich, sondern
auch als minderwertig betrachtet.

Damit werden im Spiel sowohl die Dimensionen ,Fremdenfeindlichkeit” als auch ,,Homophobie*
des ,Syndroms der gruppenbezogenen Menschenfeindlichkeit“ bedient (Heitmeyer, W. [2002].
Gruppenbezogene Menschenfeindlichkeit - Empirische Langzeitbeobachtung menschenfeindlicher
Einstellungen in der Bevélkerung. Online verfiigbar unter: www.uni-bielefeld.de/ikg/projekt-gmf-
survey.html; Heitmeyer, W. [2016]. Deutsche Zustdnde. Folge 10. Frankfurt am Main: Suhrkamp.).
Die empirische Forschung zur gruppenbezogenen Menschenfeindlichkeit ist ein Ansatz zur Un-
tersuchung Diskriminierung begilinstigender Einstellungen. Die bestehende Forschung verweist
auf Beziehungen zwischen menschenfeindlichen Einstellungen und radikalen oder extremisti-
schen Einstellungen und Orientierungen bis hin zu einer Affinitit zu Gewalt (Zick, A., & Kiipper, B.
[2018]. Menschenfeindliche Vorurteile im Kontext von Radikalisierungsdynamiken und rechts-
extremer Handlungen. K. Boers & M. Schaerff [Hrsg.]. Kriminologische Welt in Bewegung [S. 67—
109], Godesberg: Forum Verlag.). Menschenfeindlichkeit wird erkennbar in ,Prozessen der Beto-
nung von Ungleichwertigkeit und der Verletzung von Integritat” (Heitmeyer, 2011, S. 15). Umfasst
werden in den Ausprigungen der gruppenbezogenen Menschenfeindlichkeit negative Einstellun-
gen und Handlungsweisen, die sich gegen Gruppen von Menschen oder einzelne Gruppenmitglie-
der richten, zu denen sich die handelnde Person nicht zugehorig ansieht. Fremden- bzw. men-
schenfeindliche Einstellungen bestehen aus Uberzeugungen iiber diese Gruppen(-mitglieder) (Ste-
reotype) sowie emotionalen Haltungen (Vorurteile) bis hin zu diskriminierenden Verhaltensab-
sichten und Handlungspradispositionen gegeniiber anderen Personen (Grof3, E., Zick, A., & Krause,
D. [2012]. Gruppenbezogene Menschenfeindlichkeit. Aus Politik und Zeitgeschichte, 62 [16/17], 11-
18; Kleinert, C. [2004]. Fremdenfeindlichkeit: Einstellungen junger Deutscher zu Migranten. Wiesba-
den: VS Verlag.). Diese werden durch die Zugehorigkeit zu einer als abweichend empfundenen
Menschengruppe begriindet, also in der Differenzierung von der Eigengruppe zu einer oder meh-
reren Fremdgruppen, wie dies auch im vorliegenden Indizierungsgegenstand geschieht.

Die Bildung von In- und Outgroups ist dabei grundlegend erst einmal ein natiirlicher evolutio-
ndrbiologischer sowie soziologischer Prozess mit einer orientierungsgebenden, strukturierenden
Funktion. Diese Form der sozialen Kategorisierung entspricht dem Bediirfnis nach Gruppenzuge-
horigkeit, welche unter anderem zur Bildung der eigenen Identitit und der Annahme von Werten
und Normen im gesellschaftlichen Gefiige sowie zur Einnahme einer eigenen gesellschaftlichen
Position von Relevanz ist (Stephan, W. G., & Stephan, C. W. [2017]. Intergroup Threat Theory. The
International Encyclopedia of Intercultural Communication, 1-12. doi: 10.1002/9781118783665.ie-
icc0162; Stephan, W. G,, Ybarra, O., & Morrison, K. R. [2009]. Intergroup Threat Theory. In T. D.
Nelson [Hrsg.], Handbook of Prejudice, Stereotyping, and Discrimination [S. 43-60]. Mahwah, NJ:
Lawrence Erlbaum Associates.). Die Konstitution der eigenen Gruppe wird dabei durch die soziale
Abgrenzung von anderen Gruppen vorgenommen: die stilisierende Reprisentation der Anderen
zeigt, was man nicht ist, wodurch eine implizite Selbstdefinition und identititsdeterminierende
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Rollenzuweisungen entstehen. Dabei werden Unterschiede innerhalb der eigenen Gruppe mini-
miert und Unterschiede zwischen den Gruppen maximiert. Es entstehen Selbst- und Fremdbilder,
die als Gruppenkonzepte oder Schema gespeichert werden (Bergmann, J. [2010]. Die kategoriale
Herstellung von Ethnizitit. Ethnomethodologische Uberlegungen zur Ethnizititsforschung. M.
Miiller, D. Zifonun [Hrsg.]. Ethnowissen. Soziologische Beitrdge zu ethnischer Differenzierung und
Migration [S. 155-169]. Wiesbaden: VS Verlag.). Zur Kategorisierung werden haufig auch offen-
sichtliche Merkmale, wie das Geschlecht, die Hautfarbe oder das Alter genutzt (Bergmann, 2010).
Soist eine der relevantesten, geldufigsten und unterbewusst gingigsten Gruppenbildungen - auch
und gerade zur Rollenfindung im jungen Kindesalter - die Kategorisierung nach dem Konstrukt
der biologischen Zweigeschlechtlichkeit (ménnlich - weiblich).

Die Zugehorigkeit zu jeglicher Art einer Gruppe hat dabei Vorteile fiir die eigene soziale Identitét
und die Strukturierung des Alltags, fihrt zu sozialer Unterstiitzung, dem Gefiihl von Akzeptanz
und Zugehorigkeit sowie zu Sinn- und Strukturgebungen. Aufierdem fiihrt die Zugehorigkeit zu
der Wahrnehmung von Vorteilen, die es zu bewahren gilt, wie z. B. der Identititssicherung. Zeit-
gleich kann die Gruppenzugehorigkeit das Streben nach einem positiven Selbstwertgefiihl und das
Erreichen desselbigen férdern, indem die Ingroup gegeniiber anderen Gruppen positiv bewertet
und erhoht wird (positive Distinktheit) (Klocke, U. [2012]. Akzeptanz sexueller Vielfalt an Berliner
Schulen: Eine Befragung zu Verhalten, Einstellungen und Wissen zu LSBT und deren Einflussva-
riablen. Berlin: Senatsverwaltung fiir Bildung, Jugend und Wissenschaft. http://www.psycholo-
gie.hu-berlin.de/prof/org/download/klocke2012_1). Die Konstruktion von Differenz zwischen
Gruppen sowie auch die Abwertung und Negativbewertung anderer stellt somit zunédchst sehr na-
tirliches menschliches Verhalten dar.

Wird kompetitiv wahrgenommen, dass Vorteile verloren oder gemindert werden kénnten - bspw.
aufgrund einer Schwichung der eigenen Gruppe durch andere Gruppen - so wird eine Bedrohung
durch eine Outgroup, wie beispielsweise gefliichteten Personen oder Personen der
LGBTQIAPK+-Community, wahrgenommen. Diese wird durch interpersonale, kulturelle, situa-
tive und individuelle Faktoren begiinstigt (z. B. Ressourcenteilung, unterschiedliche Werte oder
Kulturen, subjektiv wahrgenommene Deprivation). Resultieren kénnen kognitive, affektive und
Verhaltensreaktionen, die forderlich zur Wahrung der eigenen Gruppe, aber schidlich fiir andere
Gruppen sein konnen (Rohmann, A., Piontkowski, U., & van Randenborgh, A. [2008]. When Atti-
tudes do not fit: Discordance of Acculturation Attitudes as an Antecedent of Intergroup Threat.
Personality and Social Psychology Bulletin, 34[3], 337-352. doi: 10.1177/0146167207311197; Ste-
phan et al,, 2009; Stephan & Stephan, 2017) und unldngst in gruppenbezogener Menschenfeind-
lichkeit resultieren. Schidlich ist zum Beispiel auf kognitiver Ebene die Entstehung und Verfesti-
gung negativer Stereotypen, Ethnozentrismus, Intoleranz, Entmenschlichung, wahrgenommene
Homogenitit der Outgroup oder die Zunahme von Bias, wie bspw. von Attributionsfehlern oder
Overestimation Bias (Stephan et al., 2009). Gerade Aspekte wie die Entmenschlichung der Out-
group, die Deindividualisierung oder die Zunahme von Bias kénnen mitunter zu einem Empathie-
verlust gegeniiber Angehorigen einer Personengruppe fithren, die im Extremfall Gewalt gegen
Mitglieder der Outgroup wahrscheinlicher werden lasst, welche zudem leichter zu legitimieren
und rechtfertigen ist (Moghaddam, F. M. [2005]. The Staircase to Terrorism: A Psychological Explo-
ration. American Psychologist, 60[2], 161-169. doi: 1037/0003-066X.60.2.161; Moghaddam, F. M.,
Warren, Z., & Love, K. [2013]. Religion and the Staircase to Terrorism. In R. F. Paloutzian & C. L. Park
[Hrsg.], Handbook of the Psychology of Religion and Spirituality [2. Aufl., S. 632-648]. New York, NY:
Guilford.; Stephan et al., 2009). Der gesellschaftliche Grundwerte- und Normenkonsens kann so
gefihrdet werden. So begriindet sich auch Rassismus in der Annahme der Uberlegenheit der eige-
nen Gruppe und der Unterlegenheit der Fremdgruppe (Zick, A. [2010]. Spielarten des Rassismus.
Rassismus & Diskriminierung in Deutschland, 4-6. Online verfiigbar unter: https://www.research-
gate.net/profile/Mario_Peucker/publication/283281244_Arbeitsmarktdiskriminierung_von_Mig-
rantlnnen_-_Zwischen_strukturellen_Barrieren_und_interpersoneller_Ausgren-

zung/links/582116b208ae12715afc 0615/Arbeitsmarktdiskriminierung-von-MigrantInnen-Zwi-
schen-strukturellen-Barrieren-und-interpersoneller-Ausgrenzung.pdf#page=8). Auf emotionaler
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Ebene sind neben der Verringerung der Empathie fiir Outgroup-Mitglieder vor allem die Erho6-
hung der Wichtigkeit der eigenen Gruppe und Emotionen wie Angst, Wut, Feindseligkeit oder Be-
drohungsgefithle erwdhnenswert. Behavioral kénnen die Konsequenzen bezogen auf die Out-
group (in-)direkte Aggression, (verschobene) Feindseligkeit, Diskriminierung bis hin zu Terroris-
mus sein, hinsichtlich der Ingroup kénnen sich beispielsweise Gehorsam, Unterwerfung und eine
stirkere Akzeptanz der Gruppeneinstellungen, Werte und Normen herausbilden (Stephan et al,,
2009).

In der Terrorismusforschung sowie in Radikalisierungsmodellen stellt der dualistische Rigorismus
(Schwarz/Weif3-Denken) des Ingroup-vs.-Outgroup-Denkens tiberdies eine entscheidende Kom-
ponente in Radikalisierungsprozessen dar (z. B. Borum, R. [2011]. Radicalization into Violent Ex-
tremism II: A Review of Conceptual Models and Empirical Research. Perspectives in Radicalization
and Involvement in Terrorism, 4[4], 37-62. doi: 10.5038/1944-0472.4.4.2; Moghaddam, 2005). Radi-
kalisierung kann hierbei als ein Prozess verstanden werden, in dem politische, soziale oder religi-
dse Einstellungen und Uberzeugungen entwickelt oder {ibernommen werden und sich gegebe-
nenfalls eine dementsprechende Ideologie zu Eigen gemacht wird.

Nach Moghaddam (2005, siehe auch Borum, 2011) sind fundamentale Uberzeugungen und das In-
group-vs.-Outgroup-Denken hierbei von Relevanz. So kann die Wahrnehmung von Unzufrieden-
heit, Ungerechtigkeiten oder relativer Entbehrungen (Versagt-Bleiben / Erleben von Benachteili-
gungen) zu einer Wahrnehmung von egoistischer (individuelle Benachteiligung) oder kollektiver
Deprivation (Benachteiligung der eigenen Gruppe im Verhiltnis zu anderen Gruppen) fiihren.
Fihrt die Ursachensuche fiir die Unzufriedenheit oder Ungerechtigkeit zu einer Attributisierung
einer anderen Gruppe als schuldig oder bedrohlich, gerade wenn keine Mdglichkeiten zur Veran-
derung der Situation durch normative Mafnahmen wahrgenommen wird, so wird sich intensiver
mit der Outgroup auseinandergesetzt. Auch fordert dies die Empfanglichkeit fiir Inhalte (durch
Fiihrungspersonen, mediale Inhalte, ...), die eine Outgroup als negativ und bedrohlich deklarieren.
Das Ingroup-vs.-Outgroup-Denken kann so verstirkt werden sowie moralisches Disengagement.
Radikalisierung bis hin zu einem Akt der Gewalt kénnen die extremen Konsequenzen darstellen,
bei der die Verfestigung des kategorialen Denkens und eine Legitimitdtsverschiebung des gesell-
schaftlich Erlaubten und Notwendigen mit einhergehen.

Die Aspekte der Degradierung und Erh6hung durch Ingroup-vs.-Outgroup-Denken, die Fremd-
gruppenhomogenisierung sowie Intergruppenangst / -bedrohung werden sowohl in der Stellung-
nahme durch die KJM als auch in der Indizierungsbegriindung des 12er-Gremiums als zentraler
Aspekt der Jugendgefihrdung durch den Medieninhalt wahrgenommen.

Medieninhalte, die in besonderer Weise das Ingroup-vs.-Outgroup-Denken unterstiitzen, wie hier
gegen Personen mit Migrationshintergrund (Beispiel 5 KJM-Stellungnahme), Unterstiitzerinnen
und Unterstiitzer der Fliichtlingspolitik bzw. offener Grenzen (Beispiel 1 KJM-Stellungnahme) o-
der Personen der LGBTQIAPK+-Bewegung (Beispiel 5 KJM-Stellungnahme), konnen somit poten-
ziell die beschriebenen affektiven, kognitiven und behavioralen Konsequenzen begiinstigen. Denn
grundlegend kénnen Medieninhalte die Entstehung von Einstellungen und Verhaltensweisen be-
einflussen (Schemer, C. [2012]. The influence of news media on stereotypic attitudes toward im-
migrants in a political campaign. Journal of Communication, 62[5], 739-757; Slater, M. D. [2007].
Reinforcing spirals: The mutual influence of media selectivity and media effects and their impact
on individual behavior and social identity. Communication theory, 17[3], 281-303.). Dies zeigt sich
anhand von Studien zu der fremden- und LGBTQIAPK+-feindlichen Medienwirkung.

b) Effekte von fremdenfeindlichen Medieninhalten sowie jenen mit sexuellen Vorurteilen
gegeniiber Personen mit nicht-heterosexueller Identitét

Die Populismusforschung zeigt, dass populistische Medien und Medien mit fremdenfeindlichen
Inhalten formatiibergreifend negative Stereotype sowie Intergruppenangst aktivieren und zu ne-
gativeren Emotionen und Einstellungen gegeniiber Migrantinnen und Migranten fiihren kénnen
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(Schmuck, D., & Matthes, J. [2017]. Effects of Economic and Symbolic Threat Appeals in Right-Wing
Populist Advertising on Anti-Immigrant Attitudes: The Impact of Textual and Visual Appeals. Po-
litical Communication, 34[4], 607-626. doi: 10.1080/10584609.2017.1316807; Wirtz, D. S. et al. [2018].
The Effects of Right-Wing Populist Communication on Emotions and Cognitions toward Immi-
grants. The International Journal of Press/Politics, 23[4], 496-516. doi: 10.1177/1940161218788956).
Je mehr fremdenfeindlichen Nachrichten Individuen ausgesetzt sind, desto negativer wird ihre
Wahrnehmung von Migrantinnen und Migranten bzw. der dargestellten Personengruppe (Wirtz
et al,, 2018). Nach Schmuck und Matthes (2017) konnen insbesondere Medien, die Personen mit
Migrationshintergrund als symbolische Gefahr darstellen, negative Stereotype und auslander-
feindliche Einstellungen verstarken. Als symbolische Gefahr werden jene demnach dargestellt,
wenn sie beispielsweise als Bedrohung fiir die nationalen Traditionen und Werte prisentiert wer-
den. Empirische Evidenz besteht zudem dahingehend, dass Rezipierende die in einem Medienbei-
trag prasentierten Schuldzuschreibungen tibernehmen kénnen (Schemer, C., Wirth, W., Wettstein,
M., Miiller, P., Schulz, A. & Wirz, D. [2018]. Wirkung populistischer Kommunikation. Populismus
in den Medien, Wirkungen und deren Randbedingungen. Communicatio Socialis, 51[2], 118-130.
doi: 10.5771/0010-3497-2018-2-118). Dabei konnen Medien, die Personen mit Migrationshinter-
grund fiir soziale Probleme verantwortlich machen, vor allem dann zu ausldnderfeindlichen Ein-
stellungen und negativen Stereotypen fithren, wenn die Rezipierenden empfinglich gegeniiber
der Medienbotschaften sind und bestehende Einstellungen verstarkt werden (Schemer et al., 2018).
Fremdenfeindliche Inhalte konnen zu einer Polarisierung der Gesellschaft beitragen und ein fried-
liches Miteinander von verschiedenen Gruppen behindern sowie Intergruppenbeziehungen im
Allgemeinen gefahrden und dem gesellschaftlichen Werte- und Normenkonsens entgegenstehen
(Hameleers, M. [2019]: Putting Our Own People First: The Content and Effects of Online Right-
wing Populist Discourse Surrounding the European Refugee Crisis. Mass Communication and So-
ciety, 22[6], 804-826. doi: 10.1080/15205436.2019.1655768; Schemer et al., 2018; Schmuck, 2017;
Schmuck & Matthes, 2017). Insbesondere das Entwicklungsziel der Gemeinschaftsfiahigkeit wird
durch eine entsprechende Medienwirkung gefihrdet.

Vergleichbare Erkenntnisse zeigen sich auch in der LGBTQIAPK+-Forschung. Die Vorurteilsfor-
schung zeigt hier ebenfalls, dass LGBTQIAPK+-ablehnende Medieninhalte formatiibergreifend
negative Stereotype gegentliber Personen dieser Gruppen sowie Intergruppenangst aktivieren und
zu negativeren Emotionen und Einstellungen ihnen gegeniiber fithren kénnen (Klocke, 2012;
Tebbe & Moradi, 2012). Stark betont wird in diesem Forschungsbereich tiberdies, dass mediale Ste-
reotype- und Normbildung iiber eine Gruppe sowohl das Verhalten derjenigen, welche diese Ste-
reotype denken, als auch derjenigen, tiber welche sie gedacht werden, beeinflussen (Dawson, J.
[2017]. How Does It Define Us? And Other Big Questions for Kids. London: Wayland.). So kénnen
medial erlebte Diskriminierungen fiir Angehorige der diskriminierten Gruppe zu psychische Be-
lastungen, z. B. auch durch die Ubernahme abwertender gesellschaftlicher Werthaltungen und
Stereotype, einen verminderten Selbstwert, Beziehungsprobleme, sexuelle Risikopraxen bis hin
zur Suizidalitét fiihren (internalisierte Homophobie; Brodersen, F. [2018]. Zum sozialpsychologi-
schen Konzept internalisierter Homophobie. Eine Rekonstruktion ,integrierter Identitit’ als
Emanzipationsvision. Open Gender Journal, 2. https://doi.org/10.17169/0gj.2018.23; Dawson,
2017).

Ob und wie stark Medieninhalte dabei wirken, hdngt jedoch auch von individuellen Pradispositi-
onen, vom sozialen Umfeld der Rezipierenden sowie von der jeweiligen Rezeptionssituation ab
(Valkenburg, P. M., & Peter, J. [2013]. The differential susceptibility to media effects model. Journal
of Communication, 63[2], 221-243.). Fir Kinder und Jugendliche wird ein besonderes Gefahrdungs-
potenzial durch die Inhalte des Spiels wahrgenommen. Erklart werden kann dies durch spezifische
Entwicklungsaufgaben und Verdnderungsprozesse, die mit hormonellen, physischen und Gehirn-
reifungsprozessen als auch spezifischen Entwicklungsaufgaben gerade in der Adoleszenz einher-
gehen (Eschenbeck, H., & Knauf, R.-K. [2018]. Entwicklungsaufgaben und ihre Bewiltigung. In A.
Lohaus [Hrsg]. Entwicklungspsychologie des Jugendalters [S. 23-50]. Berlin: Springer;
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Hellenschmidt, T. [2017]. Psychosexuelle Entwicklung und sexuelle Praferenzstruktur. Der Neuro-
loge & Psychiater, 18[4], 23-28; Konrad, K., & Konig, J. [2018]. Biopsychologische Verdnderungen. In
A. Lohaus [Hrsg.]. Entwicklungspsychologie des Jugendalters [S. 01-20]. Berlin: Springer; Oerter, R,
& Dreher, E. [2008]. Jugendalter. In R. Oerter & L. Montada [Hrsg.]. Entwicklungspsychologie [S. 271~
332]. Weinheim: PVU Beltz; Raithel, J. [2003]. Mutproben im Ubergang vom Kindes- ins Jugendal-
ter. Befunde zu Verbreitung, Formen und Motiven. Zeitschrift fiir Pddagogik, 49[5], 657-674). So
fihren die Reifeprozesse auf korperlicher Ebene zur hormonellen und physischen Entwicklung
hin zur Geschlechtsreife, auf psychosozialer Ebene unter anderem zur zunehmenden Fihigkeit,
abstrakte Kategorien zu verstehen, selbstreflektiert denken zu kénnen sowie an zunehmend kom-
plexeren Gruppeninteraktionen teilzunehmen, was sich in der Umgestaltung sozialer Beziehun-
gen dufert (Konrad & Konig, 2018; Raithel, 2003).

Medieninhalte wurden in einer umfangreichen Studie im deutschsprachigen Raum als Initiator,
vor allem aber als Katalysator und somit Beschleuniger fiir die Ubernahme von (extremistischen)
Inhalten und Meinungen sowie im Radikalisierungsprozess wahrgenommen (Reinemann, C., Ni-
enierza, A., Fawzi, N., Riesmeyer, C., & Neumann, K. [2019]. Jugend - Medien - Extremismus. Wo
Jugendliche mit Extremismus in Kontakt kommen und wie sie ihn erkennen. Wiesbaden: Springer.).
Wichtigste Zielgruppe bei medialen Radikalisierungsaktivititen sind dabei Jugendliche (Reine-
mann et al., 2019), unter anderem deshalb, da die politische Sozialisation vornehmlich in der Ju-
gendphase stattfindet (Hurrelmann, K., & Quenzel, G. [2013]. Lebensphase Jugend. Eine Einfiihrung
in die sozialwissenschaftliche Jugendforschung [12. Aufl.]. Weinheim: Beltz.). In der Phase der Ado-
leszenz fallen die Entwicklungsaufgaben ,Ablésung vom Erziehendenhaus” bei zeitgleicher ,,Ori-
entierungssuche“ und einem hohen ,Zugehérigkeitsbediirfnis“ mit den Aufgaben der ,Identitéts-
findung / -ausbildung® und der Etablierung eines eigenen Werte- und Normensystems zusammen
(Eschenbeck & Knauf, 2018; Reinemann et al., 2019). Wahrend dieser Entwicklungsphase sind In-
dividuen offen fiir eine Verdnderung ihres Normen- und Wertesystems und orientieren sich zur
Ausbildung ihrer eigenen sozialen Identitdt vor allem an ausgewdhlten Gruppen. Denn mit der
Entwicklungsaufgabe der Ablésung von den Eltern geht einher, dass deren Position als Hauptbe-
zugspersonen und -ratgeber geschmailert wird und somit die Relevanz anderer Akteure - auch
medialer - steigt (Eschenbeck & Knauf, 2018; Hurrelmann & Quenzel, 2013; Oerter & Dreher, 2008).
In der Adoleszenz, der Phase der hdufigen Suche nach Provokation- und Abgrenzungsmoglichkei-
ten zu Bestehendem sowie der Vulnerabilitidt und Sensitivitit fiir die verschiedenen politischen
Einstellungen, zu vertretende Werte und Normen und einem hohen Gruppenzugehorigkeitsbe-
dirfnis, welches wiederum die Identitdtsfindung durch die klaren Unterschiede der Eigen- zur
Fremdgruppendefinition férdert, sind Jugendliche besonders anfillig fiir einfach verfolgbare
Uberzeugungen, Gruppenbindungen und charismatische Fithrungspersénlichkeiten. Jugendliche
auf der Suche nach Orientierung, bestehende Normen und Werte hinterfragend und mit hohem
subjektiven Erleben von Ungerechtigkeiten und Deprivationen im Spannungsfeld zwischen Kind-
und Erwachsensein, sind daher besonders sensitiv fiir Medieninhalte, die Gruppen identifizieren
und klar voneinander differenzieren. Hier besteht eine héhere Gefihrdungsneigung zur Uber-
nahme von dem grundgesetzlichen Wertekonsens entgegenlaufenden Einstellungen, Werten und
Normen, wodurch die Entwicklung der Gemeinschaftsfihigkeit gefihrdet werden kann.

Mit Bezugnahme auf den vorliegenden Indizierungsgegenstand ist hierbei vor allem die Diskrimi-
nierung der LGBTQIAPK+-Community von Relevanz. Denn durch die Entwicklungsaufgabe der
eigenen Identititskonstruktion und durch die einsetzende Pubertit sind in der Adoleszenz auch
offene Entwicklungsaufgaben mit dem Fokus auf Sexualitit gegeben, wie zum Beispiel die Bildung
einer sexuellen Selbstdefinition und Geschlechtsidentitdt sowie der Aufbau erster sexueller Kon-
takte und Beziehungen (Dawson, 2017; Eschenbeck & Knauf, 2018).

Wihrend einer offenen Entwicklungsaufgabe besteht eine besonders selektive Aufmerksambkeits-
lenkung und Suche nach Reizen, die der Thematik der Entwicklungsaufgabe entsprechen. Dabei
dienen auch bzw. gerade hinsichtlich der Thematik Sexualitit Medien als Informationsquellen, zur
Festigung sexueller Kognitionen, Werte, Normen, Einstellungen und Verhaltensweisen, zur Suche
nach Rollenvorbildern sowie zur Bildung einer sexuellen Identitdt und mediale Akteurinnen und



23

Akteure erfiillen eher als bisherige Bezugspersonen (aufgrund der Ablésung vom Erziehenden-
haus) eine prigende Orientierungsfunktion (Aina, O. E., & Cameron, P. A. [2011]. Why does gender
matter? Counteracting stereotypes with young children. Dimensions of Early Childhood, 39(3], 11~
19; Eschenbeck & Knauf, 2018). Aufgrund der umfangreichen pubertiren Umstrukturierungspro-
zesse sind auch hier die Adaption von und Identifikation mit Vorbildern und vor allem auch das
Bilden sozialer Kategorisierungen, also Gruppen, mafgeblich, um fiir sich selbst zu definieren, was
die eigene Sexualitit, (Geschlechts-)Rolle und Identitit beinhaltet.

Die explizite Darstellung der LGBTQIAPK+-Community als entindividualisierte, zu bekdmpfende,
homogene Feindgruppe kann hierbei desorientierend wirken. So konnen dargestellte Werte, Nor-
men und Einstellungen der Eigengruppe der spielenden Person - im Spiel ist die Zugehorigkeit zu
den Kiampfenden gegen die LGBTQIAPK+-Community klar gegeben - iibernommen werden und
ins reale Leben tibertragen werden, gerade, wenn man sich hinsichtlich anderer Merkmale der
Spielfiguren (Fahigkeiten, Optik, Siegesziel) stark mit diesen identifiziert. Hierdurch kénnen Rezi-
pierende in ihrer eigenen Sexualititsfindung und Geschlechtskonstruktion beeinflusst werden,
aber auch in ihren Einstellungen gegeniiber Personen mit einer anderen sexuellen Orientierung
als der eigenen. Zudem gilt: je weniger direkte Informationen Individuen aus der unmittelbaren
eigenen Umwelt iiber eine Gruppe haben, desto wahrscheinlicher ist die Ubernahme von stereo-
typen Vorstellungen und der Riickgriff darauf bei der Bewertung dieser Gruppe (Seels, B., Fuller-
ton, K, Berry, L., & Horn, L. J. [2004]. Research on learning from television. Online verfiigbar unter:
http://studyonthebeach.com/csusb/classes/archive/fall2008/etec_674_fall_2008/read-
ings/12.pdf). Ergebnisse mit Schiilerinnen und Schiilern der sechsten, neunten und zehnten Klasse
aller Berliner Schularten zeigen auf, dass ein nicht unbedeutender Teil von jungen, in Deutschland
lebenden Personen mit Trans*-Sexualitit fremdelt, Abneigung, Unwissen, Diskriminierung und
Verleugnung von trans*geschlechtlichen und geschlechts-nonkonformen Personen weit verbrei-
tet sind sowie Unbehagen zu dieser Thematik (Klocke, 2012). Es zeigt sich, dass es eine Abwertung
von nicht-heterogeschlechtskonformen Verhalten unter den Jugendlichen gibt. Solche Verhal-
tensweisen koénnen durch die Rezeption entsprechender Medieninhalte begiinstigt werden.
Angesichts der hohen Individuation in der heutigen pluralistischen, modernen Gesellschaft sowie
der fortgeschrittenen Liberalisierung der Geschlechterpolitik stellt hingegen jedoch die Toleranz
gegeniiber der Diversitit von Lebensweisen ein zu vermittelnder Wert im Rahmen der Entwick-
lung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen Personlichkeit dar. Die gesell-
schaftliche Etablierung dieser Toleranz zeigt sich etwa in der Einfithrung der gleichgeschlechtli-
chen Ehe, dem Ausbau der Grundrechte im Bereich der geschlechtlichen und sexuellen Selbstbe-
stimmung und vermehrter nicht-traditioneller Familien- und Beziehungsmodellen (Schwarz, O.
[2019]. Konservativismus, Homophobie und die Angst vor dem ,Gender-wahn“: Geschlechterpo-
litik in Stidosteuropa. Online verfligbar unter: https://www.sogde.org/site/assets/files/13123/re-
port_schwarz_oliver_symposion_03_19.pdf).

Die potenzielle Gefihrdung einer diskriminierenden und verrohenden Wirkung kann in Bezug
auf den Indizierungsgegenstand anhand des Rezeptionsmodus noch einmal konkretisiert werden.
Digitale Spiele besitzen als Kulturgut, als wesentlicher Bestandteil der Jugendkultur sowie als
Agenten der (Medien-)Sozialisation eine immer grofiere Bedeutung und einen festen Platz in der
Alltagskultur mit einer durchschnittlich hohen Reichweite. Gerade fiir Kinder und Jugendliche
sind dabei Free-to-Play-Games interessant (Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest
[2019]. JIM-Studie 2019: Jugend, Information, Medien. Basisuntersuchung zum Medienumgang.
Online verfiigbar unter: https://www.mpfs.de/studien/jim-studie/2019/).

Als Sozialisationsagenten wirken sie dabei auf Realititsvorstellungen, Emotionen, Verhaltensmus-
ter, Werteorientierungen und soziale Zusammenhinge (Tulodziecki, G. [2016]. Konkurrenz oder
Kooperation? Zur Entwicklung des Verhéltnisses von Medienbildung und informatischer Bildung.
MedienPddagogik: Zeitschrift fiir Theorie und Praxis der Medienbildung, 25, 7-25.). So kdnnen auch
Computerspiele einen Ort der Selbstkonstruktion, Identitdtserprobung und Gemeinschaftserfah-
rungen sein: Wihrend der Rezeption kommen Nutzende mit den Handlungen, aber auch mit den
inhdrenten Darstellungen und Rollenmustern, Rollen, Werten und Normen in Berithrung und



24

nehmen so mitunter auch implizit und unbewusst Wissen und Wertvorstellungen auf (Hahn, S.
[2017]. Gender und Gaming. Frauen im Focus der Games-Industrie. Bielefeld: transcript). Zudem
konnen Menschen meistens zwischen medialen Erlebnissen und Erfahrungen des echten Lebens
unterscheiden, aber sie verlieren die Verortung von unbewussten Erinnerungen (Gefiihle, Affekte,
implizite Meinungstendenzen) im Nachhinein (Kansteiner, W. [2007]. Of kitsch, enlightenment,
and gender anxiety: Exploring cultural memories of collective memory studies. History and The-
ory, 46[1],82-91.). Relevanz hat dies insbesondere, da bekannt ist, dass Gruppen, die ihren Hass auf
bestimmte andere Gruppen verbreiten wollen, Computerspiele nutzen, indem sie diesen Hass in
das Game-Design integrieren, beispielsweise, indem bestimmte ethnische Gruppen das Shoot-Ziel
darstellen (Gabriel, S. [2020]. Hate Speech in der Computerspielkultur. T.-G. Riidiger & P. S. Bayerl
[Hrsg.]. Cyberkriminologie [S. 269-287]. Wiesbaden: Springer VS.). Die Ubertragung von negativen
Affekten oder Meinungstendenzen auf bestimmte Personengruppen im realen Leben, beispiels-
weise hervorgerufen durch Niederlagen in den Online-Spielen gegen diese als zu besiegenden
Feind deklarierten Personengruppen, kann entstehen. Beglinstigt wird dies beim vorliegenden In-
dizierungsgegenstand noch durch die eindeutige Zuordnung des Spielenden zu den Kimpfenden
gegen das aktuelle Regime und Personen der LGBTQIAPK+-Bewegung und dadurch, dass die pro-
pagierte Haltung kontextuell so inszeniert wird, dass die Spielenden Teil einer Bewegung sind, mit
der sie sich fiir das Spielgeschehen identifizieren. Das Spielen als oder gegen realexistierende Per-
sonen sowie direkte Buchempfehlungen zu existierenden Werken der , Kaplakenreihe” und die
Platzierung der ebenfalls realexistierenden Initiative ,,Ein Prozent fiir unser Land“ konnen zudem
den Realititsbezug und die Ubertragung begiinstigen, ebenso wie die Appelle zur Aktionsiiber-
nahme im realen Leben, die Auffindbarkeit der Spielcharaktere in den Sozialen Medien aufierhalb
des Spielkontextes und die Anmutung der dargestellten Spielwelt als eine potenzielle Dystopie
aufgrund der aktuellen politischen und gesellschaftlichen Situation.

Dies ist vor allem unter dem Aspekt beachtenswert, dass das politische und Geschichtsbewusstsein
durch ,erzihlte Geschichte” mitgeprigt wird. So zeigen Studien hinsichtlich filmischer Medienin-
halte, dass sie einen Referenzrahmen bilden und einen Einfluss auf Geschichtsbilder haben, gerade
von Zeiten fiir die kein personlicher Referenzrahmen vorliegt (Baumert, A,, Hofmann, W., & Blum,
G. [2008]. Laughing About Hitler. Evaluation of the Movie My Fuehrer — The Truly Truest Truth
About Adolf Hitler. Journal of Media Psychology, 20[2], 43-56.; Welzer, H., Moller, S., & Tschuggnall,
K. [2014]. » Opa war kein Nazi«: Nationalsozialismus und Holocaust im Familiengeddchtnis. Fischer
Verlag).

Computerspielen wird ein vergleichbares, wenn nicht sogar - gerade aufgrund der beim Spielen
einsetzenden Immersion - héheres Wirkungspotenzial zugeschrieben als Film- und Fernsehin-
halten, da der / die Spielende hierbei keine passive, eventuell durch andere Tatigkeiten abgelenkte
Rezeption vornimmt, sondern die aktive Rolle als Spielende(r) die stindige Aufmerksamkeit erfor-
dert. Zudem handelt es sich durch den eigenen aktiven Part bei der Rezeption der Spielinhalte um
auftretende ,,Ego-Emotionen“ und nicht (ausschliefllich) ,,Sozio-Emotionen®, sodass eine hohere
Intensitit der emotionalen Wirkung angenommen wird (fiir einen Uberblick: Kunczik, M. [2007].
Befunde der Wirkungsforschung und deren Relevanz fiir die altersbezogenen Kennzeichnung von
Video- und Computerspielen. Expertise im Auftrag des Hans-Bredow-Instituts fiir das Projekt ,Das
deutsche Jugendschutzsystem im Bereich der Video- und Computerspiele“. Hans-Bredow-Institut.
Online verfiigbar unter: http://www. hans-bredow-institut. de/webfm_send/111.).

Relevant ist dies auch hinsichtlich der Annahme, dass der Medieninhalt des Indizierungsgegen-
standes verrohend wirken kann. Eine Verrohung kann gerade dann angenommen werden, wenn
Gewaltanwendungen im Spiel mit positiven Spieleffekten, wie einer direkten Belohnung der / des
Spielenden (z. B. das Erreichen des nichsten Levels), und damit mit positiven Affekten verbunden
ist sowie, wenn diese Gewaltanwendungen eine aktive Entscheidung der Spielenden darstellt. Im
vorliegenden Fall fiihrt die rezipierende Person selbst die Handlungen in der Rolle des Aggressors
aus und die eigene Spielfigur stellt die einzige Identifikationsfigur dar. Es kommt nicht zu Identi-
fikationsmomenten mit den Opfern von Gewalthandlungen. Zudem kénnen bei der Rezeption der
Spielinhalte gleichzeitig verschiedene Komponenten eines Lernprozesses angesprochen werden
(Lernen am Modell, Bestirkung, Ausfithrung von Verhalten, Wiederholungs-/Eintibungseffekte,



25

Kunczik, 2007) und gerade Gewaltsequenzen werden in ihrer Kontinuitit durchgespielt und nicht
visuell unterbrochen.

Auch, wenn es zu divergierenden Ergebnissen in der Wirkungsforschung zu Computerspielen
kommt, so ldsst das aktuelle Gesamtbild der Forschungslage dennoch die begriindete Annahme
zu, dass gewalthaltige Spiele kurz- und langfristige negative Auswirkungen haben kénnen. So, dass
die Erhéhung der physikalischen Erregung, der aggressiven Kognitionen, der aggressiven Emoti-
onen und aggressiven Verhaltens bzw. Verhaltensintentionen sowie die Reduktion prosozialen
Verhaltens Konsequenzen des Konsums gewalthaltiger Spiele sein kénnen (Anderson, C. A,
Shibuya, A, Ihori, N., Swing, E.L., Bushman, B.]., Sakamoto, A., Rothstein, H.R., & Saleem, M. [2010].
Violent video game effects on aggression, empathy, and prosocial behaviour in Eastern and West-
ern countries: A meta-analytic review. Psychological Bulletin, 136[2], 151-173; Greitemeyer, T. &
Migge, D. O. [2014]. Video games do affect social outcomes: a meta-analytic review of the effects
of violent and prosocial video game play. Pers Soc Psychol Bull, 40[5], 578-589. doi:
10.1177/0146167213520459).

Bei der Entscheidung iiber eine Jugendgefihrdung durch den Medieninhalt kann nicht von einer
pauschalen Gefdhrdung aller Kinder und Jugendlicher ausgegangen werden: Die potenzielle Wir-
kung eines Indizierungsgegenstandes sollte nicht entkontextualisiert von weiteren Einflussfakto-
ren gesehen werden. Medieninhalte stellen lediglich einen Einflussfaktor in einem multikausalen
Wirkzusammenhang aus verschiedenen bio-psycho-sozialen Einflussfaktoren dar (salutogeneti-
sches Modell), welcher die kognitiven, affektiven und behavioralen Ausprigungen von Individuen
determinieren kann. Bestimmte Lebenslagen, Erfahrungen und Pradispositionen machen Indivi-
duen dabei anfilliger fiir die Ubernahme bestimmter Werte, Normen und Einstellungen (Reine-
mann et al,, 2019). Um ebenjenem Wirkzusammenspiel gerecht zu werden, gilt es bei der Frage
nach Wirkzusammenhdngen vom gefdhrdungsgeneigten Kind bzw. Jugendlichen im Indizie-
rungsprozess auszugehen (BVerwG, Urt. v. 30.10.2019, Az. 6 C 18.18 - Sonny Black). So sind fiir die
Wahrnehmung, Interpretation und Wirkung von medialen Inhalten persénliche und situative
Faktoren sowie eigene Einstellungen von Relevanz. Daher gilt es, die gefdhrdungsgeneigten Kinder
und Jugendlichen niher zu definieren, um eine vollumfingliche Jugendgefihrdung abwégen zu
koénnen. Andere Kinder und Jugendliche bleiben bei der Beurteilung der jugendgefédhrdenden Wir-
kung aufler Betracht (stRspr; vgl. BVerwG, Urteile vom 16. Dezember 1971 - 1 C 31.68 - BVerwGE
39, 197 <205> und vom 31. Mai 2017 - 6 C 10.15 - BVerwGE 159, 49 Rn. 40; Liesching/Schuster,
Jugendschutzrecht, 5. Aufl. 2011, § 18 JuSchG Rn. 17 ff.; Roll, in: Nikles u. a., Jugendschutzrecht,
3. Aufl. 2011, § 18 JuSchG Rn. 4).

Uber den oben angefiihrten Aspekt der besonderen Sensitivitit und gesteigerten Aufmerksamkeit
beziiglich der Spielinhalte in der Adoleszenz hinausgehend, sind insbesondere Jugendliche mit ei-
ner Zugehorigkeit zu einer der Ideologie / Einstellungen zugewandten Peergroup bzw. dem
Wunsch nach Zugehorigkeit zu dieser (peer pressure) gefihrdungsgeneigter (Moghaddam, 2005;
Reinemann et al., 2019).

Gefihrdungsgeneigt zur Ubernahme von fremdenfeindlichen Einstellungen, negativen Stereoty-
pen und extremistischen Inhalten sind Personen, deren bestehenden Einstellungen verstarkt wer-
den (Schemer et al,, 2018), bei denen die subjektive Wahrnehmung einer relativen Deprivation
(subjektive Wahrnehmung einer ungerechten Behandlung oder Benachteiligung im Vergleich mit
einer Referenzperson oder -gruppe) oder Diskriminierungserfahrung bestehen (Decker, O., Kiess,
J., & Bréhler, E. [2014]: Die stabilisierte Mitte. Rechtsextreme Einstellungen in Deutschland 2014.
Online verfiigbar unter: http://research.uni-leipzig.de/kredo/Mitte_Leipzig_Internet.pdf; Hame-
leers, 2019; Reinemann et al.,, 2019), die eine geringe Empathiefihigkeit (Alvarez-Castillo, J. L.,
Fernandez-Caminero, G., & Gonzalez-Gonzalez, H. [2018]: Is empathy one of the Big Three? Iden-
tifying its role in a dual-process model of ideology and blatant and subtle prejudice. PLoS ONE,
13[4]. doi: 10.1371/journal.pone.0195470), niedrige emotionale Fahigkeiten, ein hohes Maf an au-
toritaren Einstellungen und eine hohe soziale Dominanz-Orientierung besitzen (an Hiel, A., De
Keersmaecker, J., Onraet, E., Haesevoets, T., Roets, A., & Fontaine, J. R. J. [2019]: The Relationship
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Between Emotional Abilities and Right-Wing and Prejudiced Attitudes. Emotion, 19[5], 917-922.
doi: 10.1037/emo0000497) und / oder die einen niedrigen Bildungsstand haben (Radu, [., Eberhard,
J., Cattacin, S., & Weber, A. M. [2016]. Gruppenbezogene Menschenfeindlichkeit bei jungen Erwach-
senen in der Schweiz. Jugend heute: Bildung und Beruf, Gesundheit, Offentliches Leben, Werte und
Lebensperspektiven, 86-91; Matthes, J., & Schmuck, D. [2017]: The Effects of Anti-Immigrant Right-
Wing Populist Ads on Implicit and Explicit Attitudes: A Moderated Mediation Model. Communi-
cation Research, 44[4], 556-581. doi: 10.1177/0093650215577859; Schmuck, D. [2017]: Wahrneh-
mung und Wirkung fremdenfeindlicher, rechtspopulistischer Wahlkampagnen unter Berticksich-
tigung des Migrationshintergrundes: Eine qualitative Untersuchung. Studies in Communication
and Media, 6[1], 6-28. doi: 10.5771/2192-4007-2017-1-6; Schmuck & Matthes, 2017).

Eine Studie zu den Dimensionen Fremdenfeindlichkeit und Homophobie der Gruppenbezogenen
Menschenfeindlichkeit bei jungen Erwachsenen in der Schweiz zeigte zudem auf, dass Homopho-
bie und Fremdenfeindlichkeit mit der politischen Ausrichtung korrelieren (Radu et al., 2016):
Dabei zeigte sich eine Zunahme des Anteils an Fremdenfeindlichkeit sowie der Stirke der Homo-
phobie mit der Bewegung von links nach rechts im Spektrum. Ebenso zeigten sich Zusammen-
hinge zwischen der politischen Ausrichtung des Elternhauses und der Neigung zu gruppenbezo-
gener Menschenfeindlichkeit.

Mit einem spezifischeren Blick hinsichtlich fremdenfeindlicher Einstellungen gegeniiber Perso-
nengruppen der LGBTQIAPK+-Community bestehen mehrere soziodemografische Merkmale, die
die Bildung und Ubernahme von Vorurteilen begiinstigen. Erkenntnisse zu Vorurteilen gegeniiber
schwulen und lesbischen Menschen zeigen, dass negativere Einstellungen (Antidiskriminierungs-
stelle des Bundes [2008]. Diskriminierung im Alltag: Wahrnehmung von Diskriminierung und Anti-
diskriminierungspolitik in unserer Gesellschaft. Berlin: Druckvogt; Kiipper, B., Klocke, U. & Hoff-
mann, L.-C. [2017]: Einstellungen gegeniiber lesbischen, schwulen und bisexuellen Menschen in
Deutschland. Ergebnisse einer bevolkerungsreprisentativen Umfrage. Baden-Baden: Nomos.) und
sunangenehme Gefiihle“ (Simon, D., Craig, K. D., Gosselin, F., Belin, P, & Rainville, P. [2008]. Recog-
nition anddiscrimination of prototypical dynamic expressions of pain and emotions. Journal of the
International Association for the Study of Pain, 135[1-2], 55-64; Steffens, M. C., & Wagner, C. [2004].
Attitudes toward lesbians, gay men,bisexual women, and bisexual men in Germany. The Journal of
Sex Research, 41[2],137-149) hiufiger auftreten bei ménnlichen Befragten (als bei weiblichen). Glei-
ches zeigte sich gegentiber Trans*-Personen (Tebbe & Moradi, 2012). Bei Vorurteilen gegentiber
Trans*-Personen spielen neben dem Geschlecht auch die zugeschriebene Relevanz von Ge-
schlechternormen und das Bediirfnis nach schnellen und eindeutigen Entscheidungen (need for
closure) eine Rolle. Personen mit einem hohen need for closure lehnten trans*geschlechtliche Per-
sonen starker ab als jene mit einem geringen need for closure (Tebbe & Moradi, 2012). Erklart wer-
den kann dies damit, dass Menschen, die schnelle Festlegungen bevorzugen, auch priferieren, an-
dere Personen schnell und unverdnderlich kategorisieren zu kénnen. Gelingt diese schnelle und
stabile Geschlechtskategorisierung nicht, 16st dies Unwohlsein und daher Ablehnung von Trans*
aus (Klocke, U. [2016]. Einstellungen, Wissen und Verhalten gegenuber Trans*-und geschlechts-
nonkonformen Personen. A. Naf}, S. Rentzsch, J. Rodenbeck, & M. Deinbeck [Hrsg.]. Geschlechtliche
Vielfalt [er]leben [S. 41-56]. Giefien: Psychosozial-Verlag.). Wie auch fremdenfeindliche Einstellun-
gen gegeniiber Personen mit einem Migrationshintergrund werden Vorurteile gegeniiber
LGBTQIAPK+-Personen zudem durch die Eigenschaften Autoritarismus und soziale Domi-
nanz-Orientierung gestirkt (Andrejewski, S., Frindte, W., & Geschke, D. [2016]. Der Einfluss von
rechtsgerichtetem Autoritarismus und sozialer Dominanzorientierung auf homophobe Einstel-
lungen. Journal for Deradicalization, 7, 26-67.).

Das Gremium geht daher davon aus, dass gerade fiir Kinder und Jugendliche, die aufgrund ihres
sozialen Umfeldes und ihrer Pridispositionen schon mit einem entsprechenden diskriminieren-
den Weltbild sympathisieren, durch das verfahrensgegenstiandliche Angebot in entsprechenden
fremdenfeindlichen, diskriminierenden und verrohend geprigten Kognitionen und
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Verhaltensweisen bestirkt werden, offener den Inhalten gegeniiber eingestellt sein werden und
somit eine Katalysatorfunktion des Indizierungsgegenstandes besteht.

Die Entscheidung iiber eine Listenaufnahme erfordert eine Auseinandersetzung mit der Frage, ob
und wie sich das Grundrecht der Kunstfreiheit aus Art. 5 Abs. 3 GG und ggf. weiterer Grundrechte
im Verhiltnis zur Jugendgefahrdung im konkreten Einzelfall auswirkt.

Das Bundesverfassungsgericht hat drei Kunstbegriffe entwickelt, wobei sich diese Begriffe nicht
gegenseitig ausschlieflen, sondern erginzen. Nach dem materiellen Kunstbegriff stellt Kunst die
Jfreie schopferische Gestaltung” dar, in der Eindriicke, Erfahrungen sowie Erlebnisse der Kiinstle-
rin bzw. des Kiinstlers durch das Medium einer bestimmten Formensprache zu unmittelbarer An-
schauung gebracht werden. Kinstlerische Tatigkeit ist ein Ineinander von bewussten und unbe-
wussten Vorgingen, die rational nicht aufzulésen sind. Beim kiinstlerischen Schaffen wirken In-
tuition, Phantasie und Kunstverstand zusammen; es ist primdr nicht Mitteilung, sondern Aus-
druck und zwar unmittelbarster Ausdruck der individuellen Persénlichkeit der Kiinstlerin bzw.
des Kiinstlers (BVerfG, 24.2.1971 - 1 BvR 435/68, BVerfGE 30, 173 (189)). Nach dem formalen Kunst-
begriff ist Kunst anzunehmen, wenn bei formaler, typologischer Betrachtung die Gattungsanfor-
derungen eines bestimmten Werktyps erfiillt sind (BVerfG, 17.7.1984 - BvR 816/82, BVerfGE 67,
213 (226 £.)). Der offene Kunstbegriff sieht das kennzeichnende Merkmal einer kiinstlerischen Au-
erung darin, dass es wegen der Mannigfaltigkeit ihres Aussagegehalts moglich ist, der Darstellung
im Wege einer fortgesetzten Interpretation immer weiter reichende Bedeutungen zu entnehmen,
sodass sich eine praktisch unerschopfliche, vielstufige Informationsvermittlung ergibt (BVerfG,
17.7.1984 - 1 BvR 816/82, BVerfGE 67, 213 (227)). Bei der Bestimmung des Kunstbegriffs im Sinne
von Art. 5 Abs. 3 Satz 1 GG geht es ausschliefdlich darum, Kunst von Nichtkunst zu unterscheiden.
Entscheidend ist, dass eine Inhaltskontrolle nicht stattfindet.

Als kommunikativer Prozess schiitzt die Kunstfreiheit nicht nur den ,,Werkbereich®, also den ei-
gentlichen Schaffungsakt des Kunstwerks, sondern auch den ,,Wirkbereich®, also die Darbietung
und Verbreitung eines Kunstwerks (BVerfG, 24.2.1971 - 1 BvR 435/68, BVerfGE 30, 17). Aufgrund
dieser sozialen Wirkung nach aufden kann das Grundrecht der Kunstfreiheit mit anderen Verfas-
sungsgiitern kollidieren.

Im vorliegenden Fall liegt eine Kollision mit dem aus Art. 1 Abs. 1, Art. 2 Abs. 2 und Art 6 Abs. 2 GG
abgeleiteten, verfassungsrechtlich gewahrten Jugendschutz (BVerfG, 27.11.1990 - 1 BvR 402/87,
BVerfGE 83, 130) vor. Allein der Kunstcharakter eines Mediums steht einer Indizierung nicht ent-
gegen. Vielmehr sind im Sinne der praktischen Konkordanz der Jugendschutz einerseits und die
Kunstfreiheit andererseits im jeweiligen Einzelfall gegeneinander abzuwégen und in Ausgleich zu
bringen. Diese Abwigung erfolgt unabhingig davon, ob es sich um ein schlicht jugendgefihrden-
des oder um ein schwer jugendgefihrdendes Medium handelt. Einfachgesetzlich hat dieser
Grundsatz Ausdruck in § 18 Abs. 3 Nr. 2 JuSchG gefunden.

Um einen interessengerechten Ausgleich im Sinne der praktischen Konkordanz herstellen zu kén-
nen, sind vor dem Abwigungsprozess zunichst die Belange des Jugendschutzes sowie die Belange
der Kunstfreiheit zu ermitteln.

Die Belange des Jugendschutzes sind aus dem Ziel, Kindern und Jugendlichen eine ungestorte Ent-
wicklung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Personlichkeit zu ermdgli-
chen abzuleiten. Dieses Ziel ist - vor dem Hintergrund einer pluralistischen Gesellschaft - dem
Grundgesetz, der ihm immanenten Werte, sowie den mit dem Grundgesetz ibereinstimmenden
padagogischen Erkenntnissen und Wertmaf3stiben zu entnehmen.

Fir die Gewichtung der Kunstfreiheit ist nach hochstrichterlicher Rechtsprechung von Bedeu-
tung, in welchem Mafle gefdhrdende Inhalte in ein kiinstlerisches Konzept eingebunden sind, da
die Kunstfreiheit auch die Wahl eines jugendgefihrdenden Sujets sowie dessen Be- und
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Verarbeitung nach der von der Kiinstlerin oder vom Kiinstler selbst gewahlten Darstellungsart
umfasst. Die Kunstfreiheit kann umso eher Vorrang beanspruchen, je mehr die gefahrdenden Dar-
stellungen kiinstlerisch gestaltet und in die Gesamtkonzeption des Kunstwerkes eingebettet sind
(vgl. BVerfG, 24.2.1971 - 1 BvR 435/68, BVerfGE 30, 173 (195)). Fiir die Frage, ob der kiinstlerische
Stellenwert eines Werkes als gering einzustufen ist, hat u .a. ,,indizielle Bedeutung®, welche Beach-
tung das Kunstwerk in der Fachpresse gefunden hat, das Ansehen, das er beim Publikum genief3t,
Echo und Wertschitzung in Kritik und Wissenschaft (vgl. BVerfG v. 27.11.1990, 1 BvR 402/87,
BVerfGE 83, 130, 148; BVerwG v. 18.02.1998, NJW 1999, 76, 79).

Das verfahrensgegenstindliche Internetangebot bzw. das Spiel ,Heimat-Defender* fallt nach Auf-
fassung des Gremiums in den Schutzbereich der Kunstfreiheit.

Zum Spiel ,,Heimat-Defender“ lassen sich unterschiedliche Einschiatzungen finden.

Zu dem Spiel ,Heimat Defender” finden sich tiberwiegend Einschiatzungen, die auf die Wirkweise
und politischen Intention fokussieren. So etwa ein Bericht tiber das Spiel in der Frankfurter Rund-
schau unter https://www .fr.de/panorama/heimat-defender-obskure-computerspiele-rechtsext-
reme-onlinekulte-martin-sellner-goetz-kubitschek-90042545 html, welcher herausstellt, dass das
Spiel als ,Propagandamittel“ eingesetzt wiirde, um gezielt in der Gamerszene diskriminierendes
Gedankengut zu platzieren. Ahnlich liest es sich im ,Nordkurier®, in dem das Computerspiel ,als
Propaganda fiir leicht zu beeinflussende Jugendliche“ ausgewiesen wird. Wortlich ist u. a. zu lesen
(Klein, J. [2020]. Heimat Defender. Rechts Zocken mit Bjorn Hocke. Online verfiigbar

unter: https://www.nordkurier.de/aus-aller-welt/rechtes-zocken-mit-bjoern-hoecke-
204.....1.html):

Die schlechte [Nachricht]: Propaganda-Mittel wie das Spiel ,Heimat Defender”, rechter Rap oder
Kleidung mit entsprechenden Symbolen kénnen jungen Menschen tatsiachlich einen erleichterten
und popkulturellen Einstieg in die Ideenwelt von Rassisten und Rechtsextremisten bieten. Der
Gaming-Experte Christian Huberts beobachtet mit Sorge, dass heutzutage Spiele produziert wer-
den, ,die eine ganz klare rechtsextreme Agenda verfolgen.“

Die gewollte Provokation im sich selbst sehr gewollt nicht ernst nehmenden Werbevideo tduscht
dann eben doch nicht dartiber hinweg, worum es in dem Spiel und dem politischen Denken der
Entwickler geht: Dass man seine vermeintliche Heimat (Hocke als Westdeutscher bezeichnet in dem
Video Thiiringen als diese) mit tiberbordernder Gewalt vor Linken, Juden und Andersdenkenden
verteidigen soll. Deswegen der Vorschlag: Vielleicht am besten doch einfach ignorieren.

Auf der Internetseite des Magazins ,konflikt findet sich eine lange und durchgehend positive Be-
sprechung des Spiels mit zahlreichen Erlauterungen. Diese Besprechung wird nachfolgend um-
fanglich wiedergegeben, um simtliche angesprochenen Perspektiven und die Bewertung des
Spiels transparent zu machen und anzufiihren:

(Konflikt [2020]. Heimat Defender: Rebellion - Ein metapolitischer Sieg. Online verfiigbar unter:
https://konfliktmag.com/heimat-defender-rebellion-ein-metapolitischer-sieg/.)

Was lange wihrt, wird endlich gut: Mit Heimat Defender: Rebellion hat kvitgames das erste patrioti-
sche Computerspiel verdffentlicht. konflikt iber Release und Inhalt des Indie-Games.

Das erste Wort: Die Jugend

Bevor wir als konflikt-Redaktion unsere Meinung darstellen, lassen wir zundchst Liko berichten, was er
von Heimat Defender hilt:

“Wihrend Leons Identitdt von einem ganzen Entwicklerstudio mit mehreren Mitarbeitern erschaf-
fen und durch viel Steuregeld (225.000 Euro) finanziert wurde, hat kvitgames mit viel weniger Geld
ein inhaltvolleres und spannenderes Spiel abgeliefert: Das politisch unkorrekteste
Jump’'n’Run-Game, welches die Welt bis jetzt gesehen hat. Auflerdem ist es im Gegensatz zu Leons
Identitdt wirklich spaRig und abenteurreich. Heimat Defender ist entgegen aller Kritik, auch von
rechter Seite, kein sinnloses Spiel mit dem man blofR “seine Zeit verschwendet”.
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Die Veroffentlichung eines Computerspiels ist auch ein metapolitischer Erfolg und Traum vieler
Neurechter. Man muss Jugendliche dort abholen, wo sie stehen. Und die meisten Jugendlichen spie-
len heutzutage am Computer oder an der Konsole Spiele. Heimat Defender bringt Jugendlichen Pat-
riotismus, Aktivismus und wohl auch die Welt von Schnellroda ein wenig niher; zwischendurch
kommen kurze Einblendungen mit teils lustigen oder auch wichtigen Weisheiten. Auch die kapla-
ken-Reihe von Antaios ist in dem Spiel enthalten, und beim Finden der Biicher erscheinen kurze
Texte, in welchen sie vorgestellt werden.

Einige peinliche Linke behaupten, dass die Grafik doch voll aus der Mode gekommen und das Spiel
schlecht und langweilig sei. Jugendliche wiirden doch niemals ein Jump’n’Run-Game spielen. Als
16-jahriger Zoomer kann ich dies aufierdem wohl besser beurteilen: Der Grafikstil ist laingst wieder
im Kommen und bei Jugendlichen beliebt. 2D-Spiele erfreuen sich ebenso einer immer gréfieren
Beliebtheit. Auch die Downloadzahlen sprechen fiir sich: 20.000 Downloads, bereits am zweiten Tag.
Die begleitende Spielmusik ist gewiss einzigartig und ist wohl dem Retrowave-Spektrum (angelehnt
an die 1980er-Jahre) zuzuordnen. Sie unterstreicht die Lebhaftigkeit und Spannung von Heimat De-
fender.

Leons Identitdt war ein absolut peinlicher Flop und hat definitiv keine Jugendlichen erreicht. Heimat
Defender hingegen holt die Jugendlichen ab und nimmt sie auf eine abenteuerliche und kampferi-
sche Reise gegen die Globohomos und die NPCs mit. Heimat Defender ist ein klarer Schlag und -
wenn auch nur ein erster kleiner - Sieg gegen das Mainstream-Spieleuniversum und das linke Es-
tablishment.”

konflikt
Allgemeines

Diese Woche ist Heimat Defender dann endlich erschienen. Am 15.09. streamte einprozentfilm auf
YouTube ganze drei Stunden lang das offizielle Release - mit dabei: Der Entwickler Roland Moritz
aka kvltgames, der 6sterreichische Aktivist Martin Sellner, der Leipziger Youtuber und Hobby-Imker
Alex Malenki und Survival-Experte Outdoor Illner. Moderiert wurde das ganze von Einprozent-
Griinder Philip Stein, und auch Antaios-Autor Martin Lichtmesz war im Publikum zugegen. Von
dem im Spiel vorkommenden Who’s Who der deutschen Neuen Rechten fehlten also nur noch Be-
nedikt Kaiser (gertichteweise krank, aber kein Corona), Bjorn Hocke (beschéftigt im real life - Kampf
gegen Globohomo) und “der Schwarze Ritter” - um dessen Identitit sich bis heute Mythen ranken.
Was wir in den gut zweieinhalb Stunden Game-Stream zu sehen bekommen haben, ist der Giberwie-
gende Grofiteil des Spiels - bis auf den Endgegner, den wir deshalb an dieser Stelle auch den Spielern
nicht spoilern wollen - und davon eine Passage doppelt. Das Spiel hat insgesamt eine Spielzeit von
etwa ein bis zwei Stunden, je nachdem, wie viele kaplaken man aufsammelt und auf welchem
Schwierigkeitsgrad man spielt: Boomer, Normie und Gamer stehen zur Auswahl. Ein erster Spee-
drun-Weltrekord hat das Spiel tibrigens schon auf Boomer in weniger als einer Dreiviertelstunde
durchgespielt, dabei aber alle Dialoge und kaplaken ausgelassen:

Ein bis zwei Stunden... Ist das nicht etwas wenig? Wir finden ganz klar: Nein. Das hat mehrere
Griinde. Zunichst handelt es sich um ein ganz kleines Indie-Projekt mit extremer personeller und
finanzieller Auslastung. Man merkt, wie viel Liebe und Aufwand Entwickler kvitgames in die Welt,
die Charaktere, das Leveldesign, die Grafik und das Gameplay gesteckt hat. Ja, ihr lest Recht: Bis auf
den groflartigen Soundtrack von RetroRebel stammt das gesamte Game mehr oder weniger aus-
schliefilich aus der Hand des Entwicklers Roland Moritz. Zwar haben ihm laut Eigenaussage einige
Leute bei der Qualititskontrolle, der Story usw. geholfen, doch der eigentliche Prozess des Program-
mierens und der Ausgestaltung lag ganz bei einem Mann. Dafir ist das Spiel jedoch absolut genial
geworden - es spielt sich abwechslungsreich und lauft grofitenteils fehlerfrei, zudem bietet es mit
drei Schwierigkeitsgraden und schon aufgrund seines Genres einen gewissen Wiederspielwert und
kann kostenlos auf der Website heruntergeladen werden. Bei all diesen Vorziigen kdénnen wir uns
nicht Giber die Spielzeit beklagen - auch wenn wir natiirlich liebend gerne mehr Abenteuer mit Sell-
ner, Malenki, Illner und dem Schwarzen Ritter erlebt hitten!

Gameplay
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Womit wir bei den vier spielbaren Charakteren angekommen wéren. Diese begegnen uns nach und
nach im Laufe des Spiels und besitzen jeder fiir sich besondere Fiahigkeiten, die wir fiir die anste-
henden Herausforderungen benétigen. So kann Imker Alex Malenki die NPCs mit Axten und Bie-
nen besiegen und unter Wianden hindurch rutschen; Martin Sellner hingegen schiefit aus seiner
Sonnenbrille Laser und teleportiert sich durch die Waldgang-Dimension an tédlichen Hindernissen
vorbei. Jeder Charakter spielt sich also abwechslungsreich, und das spiegelt sich auch in der Gestal-
tung der Level wider. Diese repréasentieren nicht nur dystopische Zukunftsvisionen unserer Welt
(unser Favorit ist Antifa-shithole Connewitz), sondern sind auch mit unterschiedlichen Hindernis-
sen und NPC-Gegnern befiillt, die die besonderen Talente der vier Helden erfordern.

Apropos NPCs. Diese entspringen der NPC-Fabrik der Globhomo Corp., und als friedliche patrioti-
sche Opposition besiegen wir sie natiirlich nur insofern, als wir ihren Chip deaktivieren und sie
wegbeamen. Trotz ihrer ideologischen Gleichschaltung unterscheiden sich die Gegner jedoch in
Aussehen und Verhalten - vom seelenlosen grauen NPC mit oder ohne “Refugees Welcome”-Schild
iiber Kampfroboter bis hin zum fliegenden Fernsehpropagandisten bietet sich eine reiche Gegner-
vielfalt, die abwechslungsreiche Reaktionen vonseiten des Spielers erfordert. Auch die Zwischen-
und Endgegner sind entsprechen vielfiltig und bieten, auch hier wieder ohne allzu grofie Spoiler,
von der ehemaligen Stasi-Spionin iiber den Propagandachef bis hin zum selbstgeifielnden Aufar-
beitungsminister einiges an Abwechslung - den geheimnisvollen “Verwalter” im Herzen der
Globohomo-gated community nicht zu vergessen.

Das Gameplay ist also abwechslungsreich, spafig und schnell - aber auch Geschmackssache. Zwar
ist das Spiel aufgrund seiner relativen Kirze und des interessanten Settings sicher auch fir
Nicht-Jump’'n’Run-Fans zu empfehlen; dennoch muss man dem Genre zumindest irgendetwas ab-
gewinnen kénnen, um mit Heimat Defender auf seine Kosten zu kommen. Auflerdem gibt es zwei
Entscheidungen des Entwicklers, die notwendigerweise einigen Spielern gefallen werden und an-
deren weniger: Das Spielerlebnis ist zwar stellenweise recht flott, aber insgesamt kommt dennoch
kein Sonic-méfiger Geschwindigkeitsrausch auf, und mit zunehmender Spieldauer werden die Le-
vel und Gegner zwar schwerer, aber nicht unbedingt schneller. Damit zusammenhingend gibt es
flr jeden Endgegner eine Moglichkeit des sogenannten cheesing, also eine Strategie, die (einmal her-
ausgefunden), einfach und sicher zum Sieg fiihrt. In beiden Punkten handelt es sich um Design-Ent-
scheidungen, die getroffen werden missen, aber eben notwendig manchen Spielern besser gefallen
als anderen. Dem zertifizierten Zoomer und offiziellen konflikt-Gaming-Experten Liko geféllt bei-
des sehr gut, wihrend dltere Redaktionsmitglieder sich durch Soundtrack und Grafik auf ein schnel-
leres Gameplay eingestellt hatten. Letztlich bleibt dieser Punkt jedoch eine Frage des Geschmacks.

Sound, Grafik, Kunst

Abseits von dieser Erwartungshaltung wissen Soundtrack und Grafik jedoch absolut jeden zu iiber-
zeugen. Wie wir bereits in unserem Interview mit RetroRebel erfahren durften, hat der Musikpro-
duzent mal wieder seine Fihigkeiten in puncto Synthwave spielen lassen, dieses mal aber angerei-
chert um epischere Klinge - streckenweise konnte man von so etwas wie Metalwave sprechen -
und thematisch auf die Levels abgestimmt. Besonders gut gefillt hier die musikalische Begleitung
zu dem Moment, in dem der Spieler zum ersten Mal auf Martin Sellner trifft.

Uber die Grafik miissen wir an dieser Stelle eigentlich gar nichts mehr sagen, denn auch hier kénnt
Ihr Euch ganz einfach selbst iiberzeugen, wenn Ihr die Videos schaut oder das Spiel herunterladet
und selbst spielt. Die Stadte sind extrem stimmig umgesetzt, alle Charakterportraits inklusive dem
Hutbtrger sind von Hand gezeichnet, die Animationen sind grofRartig und die Level-Elemente er-
innern an die besten Zeiten klassischer Jump’n’Runs. Das allgemeine Farbschema und die damit
transportierte Stimmung ist, wie auch der Soundtrack, eindeutig eine Verkniipfung futuristischer
Elemente mit Retro-80s-Stimmung. Fluoreszierende Farben und Lilaténe dominieren, das Konzept
geht auf: Man sehnt sich nach einer Vergangenheit, die man selbst gar nicht erlebt hat.

Interessanterweise wird in Heimat Defender das kiinstlerische Prinzip des Retrofuturismus, wie ihn
RetroRebel der konflikt-Redaktion erkldrt hatte, zugleich angewandt und gewissermaflen auf den
Kopf gestellt: Die Vision, wie sich vergangene Generationen die Gegenwart oder auch unsere Zu-
kunft vorgestellt haben, wird nicht utopisch auf-, sondern dystopisch abgewertet. Gleichzeitig er-
moglicht dieser Hintergrund des allgemeinen Niedergangs jedoch ein stirkeres Aufscheinen von
Figuren, die in der gegenwdrtigen politischen Lage unverdienterweise marginalisiert sind. Gerade
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weil der Gang der Gesellschaft hin zu ihrer dystopischen Zuspitzung in den kommenden 80s sich in
unserer Gegenwart bereits ankiindigt, konnen die jetzigen Widerstandsfiguren aus dem neurechten
Lager so pointiert und stimmig in Szene gesetzt werden. Ist Sellner flir den gegenwirtigen
Mainstream der “IB-Hipster”, wird er im Spiel zur Cyber-Stilikone; mégen manche unserer Zeitge-
nossen in Gotz Ku... im Schwarzen Ritter nur einen sinistren Ideologen sehen, tritt er vor dem Hin-
tergrund der verwirklichten Globohomo-Ideologie als Krieger fiir die Wahrheit auf. Das De-
sign-Konzept von Heimat Defender: Rebellion geht auf, und es beweist mal wieder, dass Spiele eine
Kunsform sein konnen, wenn sie nicht dem blof3en Profitstreben von Konzernen oder der einfélti-
gen politischen Indoktrinierung dienen.

Handlung und Metapolitik

Damit wiren wir bei der Handlung angekommen, und dem geneigten Leser dringt sich jetzt viel-
leicht die Frage auf, warum wir nicht mit der Handlung angefangen haben. Es geht uns hierbei da-
rum, einen bestimmten Akzent zu betonen, der in der medialen Hetze gegen das Spiel und seinen
Entwickler oftmals unterzugehen drohte: Heimat Defender ist kein Werkzeug zur blofien Vermitt-
lung eines politischen Weltbildes. Es ist ein vollwertiges Spiel, ein kiinstlerischer und interak-
tiv-spafiger Ausdruck einer dystopischen Zukunftsvision, wie sie der Entwickler, sein Umfeld, und
auf unsere eigene Weise auch wir bei konflikt teilen: Es geht darum, bestimmte reelle Entwicklungs-
tendenzen westlicher Gesellschaften zuzuspitzen und experimentell in Szene zu setzen, sowie sie
mit der Moglichkeit von echtem Dissens und politischem Widerstand zu konfrontieren. Selbstver-
stindlich werden dabei gewisse Aspekte der Gegenwart ausgeblendet und andere tberbetont,
selbstverstidndlich sind das Spiel und sein Narrativ daher grundsitzlich in einer Position, Anstof -
unseretwegen auch berechtigten Anstof} - bei einem Teil des Publikums zu erregen. Aber so ist das
nun einmal mit Kunst, insbesondere mit politischer Kunst: Sie reif$t verdeckte Konflikte auf, riickt
Realititen ins Licht - alles andere wire blofies Infotainment. Wenn also jemand in der Story von
Heimat Defender Topoi findet, die ihm verkirzt-antikapitalistisch oder anderweitig falsch vorkom-
men, soll er wissen, dass das neurechte Lager fiir inhaltliche Kritik und Debatte offen ist. Aber um
eine Diskussion anzustofien, muss man nun einmal Anstof} erregen.

Dabei ist die Handlung eigentlich ebenso kurzweilig wie interessant: In den 2080s beherrscht nicht
nur ein futuristischer 80s-Look, sondern auch eine futuristische Version des gegenwirtigen Finanz-
und Technologiekapitals - die Globohomo Corporation - die Welt. Angefithrt von Commander
Kurtz, der nur zufillig einem ungarischstimmigen “Philantropen” dhnelt, versklavt der Monopol-
kapitalist alle verbleibenden Européer, indem er ihnen Chips einpflanzt und sie zu NPCs umwan-
delt. Gestiitzt wird er dabei von leibhaftig gewordenen Ideologischen Staatsapparaten, die ihrerseits
nur zufillig deutschen Fernsehpersonlichkeiten, Politikern und Berufsantifaschistinnen dhneln.
Den Kampf gegen Basis und Uberbau dieses Woke Capitalism nehmen nicht etwa die Linken auf -
nein, die haben es sich in Connewitz gemiitlich gemacht, trinken Torben&Soéren-Sojamilch und
greifen unter dem Schlachtruf “Black Lives Matter!” die wahren Dissidenten gegen die Kapitalherr-
schaft an. Doch die Dissidenten lassen sich nicht unterkriegen und setzen im Kampf gegen
Globohomo alle ihre Fihigkeiten ein.

Bei diesen Dissidenten handelt es sich, wie auch schon in unserer gegenwartigen Zeit, um das Mo-
saik der Neuen Rechten. Dabei hat jeder der Hauptcharaktere und Nebenfiguren seine eigene Moti-
vation und sein eigenes Weltbild: Neben den IB-Aktivisten spielen auch der klassisch-rechtskon-
servative Antaios-Verleger, der authentische Survivalist Illner, der Sozialpatriot Benedikt Kaiser,
AfD-Frontmann Bjorn Hocke und Einprozent-Griinder Philip Stein ihre jeweiligen Rollen als spiel-
bare Figuren und hilfreiche Tippgeber. Was sie vereint, ist der Kampf gegen die Ideologie der globa-
len Homogenisierung und gegen die vermeintlich iberméchtigen Institutionen, von welchen sie
ausgeht. Globale Vereinheitlichung und Auflésung der gewachsenen Identititen, ungebrochene
Herrschaft des Finanz- und Technologiekapitals - das ist der dystopische Gegner, gegen den die
Neue Rechte realiter ebenso kimpft wie in Heimat Defender. Nur wird in dem Spiel diese komplexe
Gemengelage eben vereindeutigt und auf einige wenige hervorstechende Figuren projiziert. Egal,
was solche Vereindeutigungen in einem ausldésen mogen: Es ist und bleibt ein Wahrheitskriterium
politischer und anderer Weltbilder, ob und wie diese sich kiinstlerisch realisieren lassen. Die the-
matische und stilistische Stimmigkeit von Heimat Defender ist somit ein ausgezeichneter Beweis
fiir den Geltungsanspruch der dahinterstehenden Weltsicht - ein metapolitischer Erfolg.
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Ideologie und Vereindeutigung

Ist es aber, wie die Linken und ihre Medien hysterisch behaupten, ein Werk des Hasses und der
Hetze? Auf Basis des Vorangegangenen konnen wir ehrlich und aufrichtig sagen: Nein, das ist es
nicht. Im Gegenteil: Die regulidren Gegner, das bekannte NPC-Meme, ist eben bewusst keine Kari-
katur auf eine real existierenden Person, sondern stellt vielmehr emblematisch eine gewisse Geis-
teshaltung dar. In anderen Worten: Der Grofteil unseres Kampfes richtet sich nicht gegen Men-
schen, sondern gegen die Indoktrinierung in ihren Képfen. Das NPC-Meme mag fiir linke Ideologen
~menschenverachtend” erscheinen; fiir alle anderen drickt es hingegen die genau gegenteilige
Hoffnung aus, die Massen aus ihrer ideologischen Beherrschung befreien zu kénnen.

Hingegen sind die Zwischen- und Endgegner tatsichlich - wenn auch selbstverstindlich rein zufal-
lig - an echte Personen angelehnt. Doch auch hier ist die Botschaft eindeutig: Es handelt sich bei
den zu bekdmpfenden Gegnern nie um den konkreten Menschen, wie er in der echten Welt existiert,
sondern stets um eine tiberlebensgrofie Repriasentation (beinahe eine Art Hologram), die fiir ein be-
stimmtes Prinzip steht. Nicht eine bestimmte Volks-, Religions-, Berufs- oder sonstige Personen-
gruppe, keine Klasse oder Schicht wird per se zum Feindbild erklirt, sondern es werden (im Grunde
wie in einem Superheldenfilm) zeitgeschichtliche Phinomene wie mediale Propaganda, gesichts-
lose Technokratie, linksprogressive Heuchelei und abstrakte Kapitalherrschaft vereindeutigt und
bekdmpft. Ja, diese Phinomene werden im Spiel visuell personifiziert - aber stets mit genau der
notwendigen ironischen Uberzeichnung, die nétig ist, um eindeutig zu zeigen: Nicht dieser oder
jener konkrete Mensch, nicht diese oder jene Gruppe ist der Gegner - der Gegner ist ein System, das
von diesen Figuren lediglich reprédsentiert und verwaltet wird. Sehr wichtig ist an dieser Stelle auch
der fundamentale Freund/Feind-Kontrast: Bei den Protagonisten und ihren Helfern handelt es sich
um konkrete, reell existierende Personen; auf der Gegnerseite bekdmpft wird jedoch ein zunéchst
abstraktes System des wirtschaftlichen und ideologischen Globalismus - dessen Vertreter deutlich
als comichafte und daher im Grunde genommen austauschbare Charaktermasken gekennzeichnet
sind. Wer hier bosartige Personifizierung oder gar Ressentiments am Werk sehen will... Nun, der
will Bosheit und Ressentiment sehen. Weshalb auch immer.

Fazit

Kurzum: Das Spiel ist das Gegenteil von Hass und Hetze - es ist eine vielfache Liebeserkldrung. Eine
Liebeserklirung an den Sound und die Optik der 80er-Jahre und ihr Revival im Zuge der Syn-
thwave-Bewegung. Eine Liebeserkliarung an das kiinstlerische und weltanschauliche Konzept des
Retro- bzw. Archidofuturismus, das alte und vermeintlich widerlegte Zukunftsvisionen mit neuem
Leben erfllt. Eine Liebeserklarung an ein Genre, welches der Entwickler offensichtlich kennt und
beherrscht wie kein anderes. Eine Liebeserklirung an das Eigene, an die unverwechselbare histo-
risch gewachsene Identitit, die gegen Ersetzungsmigration und Globalismus zu verteidigen es wert
ist. Zuletzt eine Liebeserklirung an die sogenannte Mosaikrechte, an das gesamte neurechte Lager,
an seine Vordenker, sein Umfeld und sein Publikum - letztlich seid Ihr es, dem das Spiel gewidmet
ist.

kvitgames hat mit dem ersten patriotischen Computerspiel tatsichlich einen Meilenstein geschaf-
fen, einen metapolitischen Erfolg wie er im Buche steht. Wir méchten unseren Teil dazu beitragen,
dass das Spiel sich so weit verbreitet, wie es ihm gebiihrt und dass der Entwickler auch in Zukunft
sein Talent und seine Vision dhnlichen Projekten widmen kann. Darum méchten wir an dieser
Stelle noch einmal alle unsere Leser darauf hinweisen, dass das Spiel zwar kostenlos auf der Web-
seite erhaltlich ist, aber (hoffentlich) demnéchst auch fiir einen kleinen Preis bei Steam gekauft wer-
den kann. Weiterhin kann der finanzierende Verein hinter dem Spiel und anderen patriotischen
Projekten hier mit Spenden unterstiitzt werden. Doch auch diejenigen unter Euch, die gerade nicht
spenden kénnen oder wollen, kénnen noch heute aktiv werden: Verbreitet das Spiel und positive
Berichterstattung in den sozialen Medien, erstellt Let’s Play Videos und Speedruns, oder arbeitet im
Heimat Defender-Fanwiki mit. Kurz: Engagiert Euch politisch und metapolitisch, treibt unsere Nar-
rative voran und den Gegner ideologisch in die Defensive.

Wir miissen bedenken: Zwar ist der Globalismus zu diesem Zeitpunkt tonangebend in den Ideolo-
gischen Staatsapparaten; und es ist auch wahr, dass wir uns am linken Strafenmob nicht einfach
durch die Waldgang-Dimension vorbei-teleportieren konnen. Doch gleichzeitig zeigt der Kontrast
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zwischen steuerfinanzierten Desastern wie Leons Identitdt und Indie-Hits wie Heimat Defender, wel-
che Seite die besseren Karten im Kampf um die Képfe und Herzen der Jugend in der Hand hilt.
Konnt Thr euch vorstellen, dass ein linker Familienvater gemeinsam mit seinem loyalen politischen
Umfeld ein ganzes Jahr lang konzentriert an einem Projekt arbeitet, das sein Weltbild zugleich spa-
Rig und pointiert in Szene setzt und sich als vollwertiges Videospiel nicht verstecken muss? Wir
auch nicht, genau genommen koénnen wir uns keinen einzigen dieser Aspekte auf der politischen
Linken vorstellen. Und genau da liegt unser Vorsprung und unsere Stérke.

Mit dem Ziel einen ,,Gegenentwurf* zu tiblichen aktuellen Spielen der Spielindustrie zu setzen, ist
die Gesamtkonzeption mit einem Riickgriff auf ein Spiel in 8-Bit Optik als Jump'n’Run nach Auf-
fassung des Gremiums in sich konsequent und mit zahlreichen satirischen Elementen umgesetzt
worden.

Das Gremium sieht in Form, Machart, Medientypus und Verbreitung dabei eine sehr jugendaffine
Ansprache. Gesellschaftspolitische Themen, wie etwa ,Black Lives Matter“, Angst vor Uberfrem-
dung, mediale Bevormundung oder etwa auch eine grenzenlose Konsumorientierung in einer glo-
balisierten kapitalistisch orientierten Gesellschaft werden in einer bissig-satirischen Art kiinstle-
risch eingekleidet. Hierdurch leistet das Spiel - neben der reinen Spielméglichkeit — Anlass zu ei-
ner politischen Auseinandersetzung und damit auch Meinungsbildung in aktuellen politischen
Debatten. Die politische Intention darf bei dieser Bewertung keine Rolle spielen.

Der Schutz der kiinstlerisch eingekleideten Meinungsdufierung findet jedoch seine Grenze, wo Be-
volkerungsgruppen - wie Mitglieder der LGBTQIAPK+-Community - systematisch und agitativ
ausgegrenzt und als zu bekdmpfende Feinde im Spiel und letztlich im realen Leben inszeniert wer-
den.

Die in Computerspielen durchaus beliebte Rahmenhandlung einer dystopisch anmutenden Spiel-
welt dient hier vor allem dazu, ein jugendaffines Verbreitungsmedium zu gestalten, durch das dis-
kriminierende Botschaften und eine feindselige Haltung gegen die o. g. Gruppen Verbreitung fin-
den. Insoweit bietet die kiinstlerische Inszenierung in der konkreten Umsetzung auch und vor al-
lem den Boden dafiir, dass die adressierten Gruppen sexueller Orientierung als zu bekimpfende
Feinde wahrgenommen werden. Ausgrenzung und Widerstand werden geradezu zu einer Not-
wehrhandlung und Pflicht stilisiert.

Kinder und Jugendliche, insbesondere diejenigen, bei denen sich noch das eigene Werte- und Nor-
menverstindnis sowie ein politisches und gesellschaftliches Verstindnis ausbildet, kénnen - wie
oben gezeigt — ob dieser speziell auf sie zugeschnittenen Ansprache in erhéhtem Mafe gefihrdet
sein, die sozialethisch desorientierenden Inhalte anzunehmen und in ihr Denken und Handeln zu
iibernehmen. Nach Auffassung des Gremiums iiberwiegen insgesamt die Belange des Jugend-
schutzes wegen der intensiven Beeintrichtigung des Jugendschutzes, die von den Inhalten des In-
ternetangebots ausgeht.

Auch bei einer Abwigung zwischen den Belangen des Jugendschutzes und dem Grundrecht auf
freie Meinungsauflerung aus Art. 5 Abs. 1 GG kann kein anderes Ergebnis angezeigt sein. Zwar gibt
dieses Grundrecht jedermann das Recht, seine Meinung in Wort, Schrift und Bild frei zu dufiern
und zu verbreiten, es findet seine Grenzen jedoch u. a. in den gesetzlichen Bestimmungen zum
Schutze der Jugend (Art. 5 Abs. 2 GG). Das Jugendschutzgesetz (JuSchG) als Schrankengesetz muss
wiederum im Lichte der Bedeutung der Meinungsfreiheit gesehen werden (BVerfGE 7, 198, 208).
Parallel zur obigen Abwagung der Belange des Jugendschutzes zur Kunstfreiheit sind die gedufier-
ten Ansichten grundsatzlich vom Schutzbereich der Meinungsfreiheit umfasst.

Auch hier gilt, dass gerade im jugendkulturellen Kontext und in der politischen Auseinanderset-
zung Meinungsauflerungen von dem Grundrecht erfasst sind, die extrem erscheinen und beson-
ders zugespitzt vorgetragen werden.
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Dabei ist klarzustellen, dass die Bundespriifstelle entsprechend § 18 Abs. 3 Nr. 1 JuSchG keine In-
dizierung allein wegen des politischen, sozialen, religidsen oder weltanschaulichen Inhalts vor-
nimmt.

Das Bundesverfassungsgericht hat die Moglichkeit der freien Diskussion als das Fundament der
freiheitlich demokratischen Gesellschaft beschrieben (vgl. BVerfGE 90, 1). Um jugendliche Perso-
nen zu miindigen Staatsbiirgern heranreifen zu lassen, bediirfen diese einer Stirkung in ihrer ,,Kri-
tikfahigkeit in Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Meinungen“ (BVerfG. ebd.). Demnach
wird mit dieser Regelung der Jugendschutz unter anderem zugunsten der politischen Meinungs-
freiheit beschrankt und gleichzeitig der ,,besonderen Bedeutung der Meinungsfreiheit fiir die po-
litische Auseinandersetzung Rechnung” getragen (BVerfG. ebd.).

Die Indizierung erfolgt vorliegend nicht allein aufgrund der tiber das Spiel vermittelten politi-
schen Inhalte.

Einziger Mafdstab der Indizierung ist der in § 18 Abs.1 S.1 JuSchG beschriebene Umstand, dass das
Medium geeignet sein muss, die Entwicklung von Kindern oder Jugendlichen oder ihre Erziehung
zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen Personlichkeit zu gefihrden. Vorlie-
gend findet - wie oben ausfiihrlich begriindet - eine Indizierung deshalb statt, da das Spiel ,Hei-
mat Defender“ Menschengruppen diskriminiert und verrohend wirken kann.

Ahnlich der obigen Abwigung stellt das Gremium fest, dass die vorhandenen sozialethisch desori-
entierenden Inhalte vorliegend nicht im Lichte der Bedeutung der Meinungsfreiheit in ihrer das
Grundrecht beschrankenden Wirkung relativiert werden, so dass eine Indizierung verhaltnisma-
Rig ist. Es finden sich - wie gezeigt — im Spiel zahlreiche AuRerungen und Handlungen, die die
hinsichtlich ihrer sexuellen Orientierung und Selbstbestimmung spezifizierbaren Gruppen erheb-
lich diskriminieren und zu bekdmpfenden Feindbildern stilisieren. Aus den Auferungen spricht
eine tiefe Missachtung. Ein Erziehungsziel in unserer Gesellschaft — abgeleitet aus den oben ge-
nannten Entwicklungsaufgaben in der Adoleszenz - ist darin zu sehen, dass Kinder und Jugendli-
che lernen sollen, andere Menschen zu tolerieren und zu respektieren, auch wenn diese etwa eine
andere sexuelle Orientierung haben.

Nach Ansicht des Gremiums ist daher die Jugendgefihrdung, die von den verfahrensgegenstind-
lichen Spielinhalten ausgeht, so erheblich, dass die Meinungsfreiheit gegeniiber dem Jugendschutz
im vorliegenden Fall zurtickstehen muss. Dabei hat das 12er-Gremium ausdriicklich darauf hin-
gewiesen, dass die Belange des Jugendschutzes umso gravierender wiegen, je gezielter die Anspra-
che und Verbreitung der Inhalte in besonders jugendaffiner Form - wie hier - erfolgen.

Ein Fall von geringer Bedeutung gemaf! § 18 Abs. 4 JuSchG lag nicht vor, da die Verbreitung des
Internetangebots und des Online-Spiels als nicht nur geringfiigig eingestuft wird.

Der Inhalt des Internetspiels ist jugendgefihrdend. Er verstéf3t nach Einschdtzung des Gremiums
jedoch nicht gegen eine in § 18 Abs. 2 Nr. 4 JuSchG genannte Strafvorschrift. Das Angebot war
daher gemaf § 18 Abs. 2 Nr. 3 JuSchG in Teil C der Liste der jugendgefdhrdenden Medien einzu-
tragen.

Aus der Indizierungsentscheidung ergeben sich folgende Verbreitungs- und Werbebeschrankun-
gen:

Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV):
§ 4 JMStV Unzuldssige Angebote

(1) Unbeschadet strafrechtlicher Verantwortlichkeit sind Angebote unzuléssig, wenn sie
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1.Propagandamittel im Sinne des § 86 des Strafgesetzbuches darstellen, deren Inhalt gegen die frei-
heitliche demokratische Grundordnung oder den Gedanken der Voélkerverstindigung gerichtet
ist,

2.Kennzeichen verfassungswidriger Organisationen im Sinne des § 86a des Strafgesetzbuches ver-
wenden,

3.zum Hass gegen Teile der Bevolkerung oder gegen eine nationale, rassische, religiose oder durch
ihr Volkstum bestimmte Gruppe aufstacheln, zu Gewalt- oder Willkiirmafinahmen gegen sie auf-
fordern oder die Menschenwtirde anderer dadurch angreifen, dass Teile der Bevolkerung oder eine
vorgezeichnete Gruppebeschimpft, béswillig verdchtlich gemacht oder verleumdet werden,

4. eine unter der Herrschaft des Nationalsozialismus begangene Handlung der in § 6 Abs. 1und § 7
Abs. 1 des Volkerstrafgesetzbuches bezeichneten Art in einer Weise, die geeignet ist, den 6ffentli-
chen Frieden zu stéren, leugnen oder verharmlosen,

5.grausame oder sonst unmenschliche Gewalttétigkeiten gegen Menschen in einer Art schildern,
die eine Verherrlichung oder Verharmlosung solcher Gewalttitigkeiten ausdriickt oder die das
Grausame oder Unmenschliche des Vorgangs in einer die Menschenwiirde verletzenden Weise
darstellt; dies gilt auch bei virtuellen Darstellungen,

6.als Anleitung zu einer in § 126 Abs. 1 des Strafgesetzbuches genannten rechtswidrigen Tat die-
nen,

7.den Krieg verherrlichen,

8. gegen die Menschenwiirde verstof3en, insbesondere durch die Darstellung von Menschen, die
sterben oderschweren korperlichen oder seelischen Leiden ausgesetzt sind oder waren, wobei ein
tatsdchliches Geschehen wiedergegeben wird, ohne dass ein berechtigtes Interesse gerade fiir diese
Form der Darstellung oder Berichterstattung vorliegt; eine Einwilligung ist unbeachtlich,
9.Kinder oder Jugendliche in unnatiirlich geschlechtsbetonter Kérperhaltung darstellen; dies gilt
auch bei virtuellen Darstellungen,

10.pornografisch sind und Gewalttétigkeiten, den sexuellen Missbrauch von Kindern oder Jugend-
lichen o-der sexuelle Handlungen von Menschen mit Tieren zum Gegenstand haben; dies gilt auch
bei virtuellen Darstellungen, oder

11.in den Teilen B und D der Liste nach § 18 des Jugendschutzgesetzes aufgenommen sind oder
mit einem in dieser Liste aufgenommenen Werk ganz oder im Wesentlichen inhaltsgleich sind.
In den Fillen der Nummern 1 bis 4 und 6 gilt § 86 Abs. 3 des Strafgesetzbuches, im Falle der Num-
mer 5 § 131 Abs. 3 des Strafgesetzbuches entsprechend.

(2) Unbeschadet strafrechtlicher Verantwortlichkeit sind Angebote ferner unzulissig, wenn sie
1.in sonstiger Weise pornografisch sind,

2.in den Teilen A und C der Liste nach § 18 des Jugendschutzgesetzes aufgenommen sind oder mit
einem in dieser Liste aufgenommenen Werk ganz oder im Wesentlichen inhaltsgleich sind, oder
3. offensichtlich geeignet sind, die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen oder ihre Erzie-
hung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfdhigen Personlichkeit unter Berticksich-
tigung der besonderen Wirkungsform des Verbreitungsmediums schwer zu gefihrden.

In Telemedien sind Angebote abweichend von Satz 1 zuldssig, wenn von Seiten des Anbieters si-
chergestellt ist, dass sie nur Erwachsenen zuginglich gemacht werden (geschlossene Benutzer-
gruppe).

(3) Nach Aufnahme eines Angebotes in die Liste nach § 18 des Jugendschutzgesetzes wirken die
Verbote nach Absatz 1 und 2 auch nach wesentlichen inhaltlichen Verdnderungen bis zu einer
Entscheidung durch die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien.

§ 6 Jugendschutz in der Werbung und im Teleshopping

(1) Werbung fiir indizierte Angebote ist nur unter den Bedingungen zuléssig, die auch fiir die Ver-
breitung des Angebotes selbst gelten. Die Liste der jugendgefahrdenden Medien (§ 18 des Jugend-
schutzgesetzes) darf nicht zum Zwecke der Werbung verbreitet oder zugéinglich gemacht werden.
Bei Werbung darf nicht darauf hingewiesen werden, dass ein Verfahren zur Aufnahme eines An-
gebotes oder eines inhaltsgleichen Trager-mediums in die Liste nach § 18 des Jugendschutzgeset-
zes anhdngig ist oder gewesen ist.
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Rechtsbehelfsbelehrung:

Eine Klage gegen diese Entscheidung kann innerhalb eines Monats nach Zustellung schriftlich, zur
Niederschrift oder elektronisch beim Verwaltungsgericht Koln, Appellhofplatz 1, 50667 Koln, er-
hoben werden. Die Klage kann auch durch Ubertragung eines elektronischen Dokuments an die
elektronische Poststelle des Gerichts erhoben werden. Das elektronische Dokument muss fiir die
Bearbeitung durch das Gericht geeignet sein. Es muss mit einer qualifizierten elektronischen Sig-
natur der verantwortenden Person versehen sein oder von der verantwortenden Person signiert
und auf einem sicheren Ubermittlungsweg gemif § 55a Absatz 4 VwGO eingereicht werden. Die
fiir die Ubermittlung und Bearbeitung geeigneten technischen Rahmenbedingungen bestimmen
sich nach ndherer Maf3gabe der Verordnung tiber die technischen Rahmenbedingungen des elekt-
ronischen Rechtsverkehrs und tiber das besondere elektronische Behordenpostfach (Elektroni-
scher-Rechtsverkehr-Verordnung - ERVV) vom 24. November 2017 (BGBI. I S. 3803). Die Klage ist
gegen die Bundesrepublik Deutschland, vertreten durch die Bundespriifstelle zu richten (§ 25 Abs.
1,2, 4 JuSchG; § 42 VwGO). Sie hat keine aufschiebende Wirkung.

Hinweis: Weitere Informationen erhalten Sie auf der Internetseite www justiz.de.





