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Sachverhalt

Das PC-Windows CD-ROM Computerspiel ,,Aliens versus Predator wurde 1999 von der
Twentieth Century Fox Film Cooperation konzipiert. Die Firma ist auch Inhaberin aller
Rechte. In der Bundesrepublik Deutschland wird es vertrieben von der Firma Electronic Arts
GmbH, ...

Zur Inbetriebnahme der CD-ROM benétigt man den Pentium MX mit 200 MHZ, direktX 6,
direktX-compatible Grafikkarte, direktX-compatibler 3D-Beschleuniger, direktX-compatible
Soundkarte, 4fach CD-ROM-Laufwerk, 32 MB RAM Arbeitsspeicher, 200 MB RAM Fest-
plattenplatz sowie Windows 95/98.

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) hat das Spiel eingestuft mit ,,nicht unter 18
Jahren* und hat den Spielinhalt zutreffend wie folgt dargestellt:

Die gesamte Spielehandlung ist einfach strukturiert. Es gibt drei Typen von handelnden Figu-
ren (wéhlbare Seiten), wobei jeweils zwei in den einzelnen Missionen am Spiel als jeweilige
Gegenparteien beteiligt sind. Dazu zéhlen die Marines (Menschen), der Predator (intergalakti-
sche Jagerfigur) und die Aliens (auB3erirdische primitive Fabelwesen). Jeder handelnde Typus
hat ihm eigene Fahigkeiten und Waffen, um den/die Gegner zu vernichten.

Die Aliens sind extrem schnelle Kémpfer und geschickte Kletterer. Sie bevorzugen im Kampf
ihre messerscharfen Krallen, gegnerisches Blut spritzt demnach in Stromen. Ihre Korpersifte
nutzen sie als alles verdtzende Waffe. Der Predator ist mit seiner Handklinge und dem Speer
deshalb besonders gefédhrlich, weil er sich duferst geschickt und unerkannt an seine Gegner
heranzoomen kann. Der US-Marine ist nicht so beweglich wie die anderen beiden Typen,
dafuir steht ihm eine ganze Reihe von Waffen zur Auswahl, die kaum einen Spielerwunsch
offen lassen. Von der ,,einfachen* Superpistole tiber Flammen-, Granaten- oder Raketenwer-
fer bis hin zur Minigun. Zu Beginn kann der Spieler auswéhlen, in welcher Form er agieren
und gegen welchen Gegner er kimpfen mochte. Als Handlungsorte existieren unterirdische
Labyrinthe, verlassene Raumstationen oder fiktive Forschungslabore.

Der Antragsteller beantragt die Indizierung, weil der Inhalt des Spiels geeignet sei, Kinder
und Jugendliche sozialethisch zu desorientieren. Zur Begriindung fiihrt er aus, dass das ganze
Spiel aus einer fortlaufenden Gewalt- und Schie3orgie bestehe, in der der Spieler fortwéhrend
dazu aufgefordert werde, spielerische Gewalt- und Totungshandlungen vorzunehmen. Andere
Handlungsalternativen als die' Gewalt stinden dem Spieler zur Losung seiner Aufgaben nicht
zur Verfligung.

Die Darstellung der Totungen im Spielverlauf seien ausfuhrlich grafisch umgesetzt und szena-
risch im Mittelpunkt der Spielhandlung eingebettet. Werde ein computergenerierte Gegner
getroffen, so spritze das Blut und der Spieler hore ein Stohnen oder Schreien des getroffenen
Gegners. Erblicke ein computergesteuerter Marinesoldat seinen Feind, so konne es sein, dass
dieser schreiend vor Angst davonlaufe und vom Spieler ohne Gegenwehr auch von hinten
getotet werde konne. In der Rolle des Predators habe der Spieler die Moglichkeit, den gegne-
rischen Marinesoldaten die Kopfe von den Leibern oder einzelne GliedmafBen vom Kérper
abzutrennen. Der Spieler sehe, wie Blut aus dem Korper spritze. Die Leichen der Gegner
blieben fur kurze Zeit am Boden liegen und kénnten noch weiter in Stiicke zerlegt werden.
Stapfe der Spieler mit einer Figur durch eine Blutlache, so sehe man auf dem Boden die blut-
getrankten FuB3abdriicke.

Die Verfahrensbeteiligte wurde form- und fristgerecht davon benachrichtigt, dass iiber den
Antrag in der Sitzung vom 09.03.2000 entschieden werden soll. Sie hat sich nicht geduB3ert.



Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte
sowie den des Computerspiels Bezug genommen.

In der Sitzung vom 09.03.2000 wurde den Mitgliedern des 12er-Gremiums das Computerspiel
in seinen wesentlichen Teilen vorgefiihrt und erldutert.

Griinde
Das Computerspiel ,,Aliens versus Predator* war antragsgemil} zu indizieren.

Sein Inhalt ist geeignet; Kinder und Jugendliche sozialethisch zu desorientieren, wie das Tat-
bestandsmerkmal , sittlich zu gefahrden® in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach stindiger Spruchpra-
xis der Bundespriifstelle sowie hochstrichterlicher Rechtsprechung auszulegen ist.

Das Computerspiel fordert den Spieler ausschlieBlich zur Vernichtung menschlichen Lebens
auf, wobei die einzelnen Verletzungsaktionen in allen Einzelheiten prasentiert werden.

Das in ,,Aliens versus Predator” annahérnd ausschlieSlich geforderte Handeln besteht aus ex-
zessiven, fortgesetzten Totungen von Menschen oder menschendhnlichen Wesen. Vom Spie-
ler begangene To6tungen werden gleichzeitig mit einer Detailfreude inszeniert, die einer Be-
firwortung der Gewaltanwendung gleichkommt und damit auf Kinder und Jugendliche in
hohem Mal3e verrohend wirkt.

Dies hat der Antragsteller zutreffend dargelegt. Diese Ausfithrungen hat das Gremium der
Bundespriifstelle durch folgende Komponenten ergénzt:

Dass in ,,Aliens versus Predator einzig geforderte Handeln ist die reaktionsschnelle Liquida-
tion der iiberwiegend menschlichen Gegner. Die Tétungsvorginge gestalten sich insbesondere
dann als auBerst brutal, wenn der Spieler in die Rolle des Predators schliipft. Sobald die
menschlichen Gegner von Geschossen des Predators getroffen werden, spritzt das Blut fonti-
nenartig in die Luft. Je nach dem, welche Waffe der Predator verwendet, wird es ihm ermog-
licht, die GliedmaBen der Gegner abzutrennen oder den Kopf vom Rumpf zu trennen. Zuriick
bleibt eine blutige breiige Masse, wobei die GliedmafBen ebenfalls in der Gegend herum lie-
gen. Die Gegner bleiben eine Weile getroffen am Boden liegen und konnen anschlieBend
weiter zersplattert werden. Stapft der Spieler mit seiner Figur durch die Blutlache, so sieht -
man auf dem Boden die blutgetrankten Fulabdriicke. Ebenfalls spritzt Blut an die Winde und
auf den Boden, sobald die Gegner getroffen werden.

In der bisherigen Spruchpraxis der 12er-Gremien der Bundespriifstelie, sind Inhalte, die dazu
auffordern, Menschen oder menschenéhnliche Wesen zu vernichten und die gleichzeitig einen
,Spielspafi“ dahingehend vermitteln, dass eine solche Aufforderung zur Vernichtung , Freu-
de“ bereiten kann, als jugendgefihrdend eingestuft worden.

In diesem Zusammenhang ist darauf hinzuweisen, dass das Gesetz iber die Verbreitung ju-
gendgefihrdender Schriften dhnlich wie die Vorschriften der §§ 131 und 184 StGB von einer
sogenannten Wirkungsvermutung ausgehen. Gesetzgeberisches Motiv des § 184 StGB war
z.B. die Erwigung, dass angesichts des Fehlens wissenschaftlich gesicherter Erkenntnisse
iiber die Moglichkeit schadlicher Auswirkungen der Pornographie die Freiheit des erwachse-
nen Biirgers, selbst zu bestimmen, was er lesen will, so lange den Vorrang hat, als die Er-



moglichung dieser Selbstbestimmung nicht ernst zu nehmende Gefahren fiir andere Rechts-
guter schafft. Solche hat der Gesetzgeber vor allem in der ungestérten sexuellen Entwicklung
Jugendlicher gesehen —obwohl ein schidlicher Einflufl der Pornographie auch hier nicht er-
wiesen ist — ferner in dem Interesse des Einzelnen nicht ungewollt mit Pornographie konfron-
tiert zu werden (vgl. Schonke/Schroeder, § 184 Anm. 1).

Dies bedeutet, dass die Gremien der Bundespriifstelle so lange von einer Gefahrdungsvermu-
tung ausgehen konnen, so lange die Vermutung nicht durch einschligige wissenschaftliche
Erkenntnisse wiederlegt worden ist.

Eine solche Wirkungsvermutung gibt es in der einschlégig wissenschaftlichen Forschung
nicht. Vielmehr ist davon auszugehen, dass solche Inhalte eine verrohende Wirkung haben.
Beispielhaft kann auf folgende Ergebnisse verwiesen werden.

»,Nach dem jetzigen Stand der Auswertungen kénnen noch keine endgiiltigen Schluffolgerun-
gen gezogen werden und die Frage nach den Wirkungen ist noch nicht eindeutig zu beant-
worten. Doch zeichnen sich bei den bisher vorliegenden Ergebnissen einige Trends ab, die
Aufmerksamkeit verdienen und die bereits wichtige Hinweise auf potentielle Wirkmechanis-
men geben konnen. ‘

Die bisher vorliegenden Befunde belegen gleichzeitig sowohl unmittelbare als auch langfri-
stig wirksam werdende Effekte des Spielens mit aggressionshaltigen Videospielen. Als wich-
tigster unmittelbarer Effekt konnte in zwei voneinander unabhingigen Maflen eine Einschrin-
kung der empathischen Reaktionen auf die Darstellungen von Leid und Not bei Tieren und
Menschen nachgewiesen werden. Kinder, die zuvor mit dem Street-Fighter-Spiel gespielt
hatten, zeigten beim Anschauen der emotional belastenden Bilder weniger Anzeichen von
Mitgefiih]l und betrachteten diese Bilder langer als die Kinder, die zuvor mit dem Joshi-Spiel
konfrontiert waren.

Langfristig kann diese Herabsetzung der emphatischen Reagibilitit zu einer emotionalen Ab-
stumpfung fithren, die einen wesentlichen Hemmechanismus fiir das Aggressionsmotiv -
schwicht. Aus den dargesteliten Befunden ist eine solche langfristige Wirkung des Umgangs
mit aggressionshaltigen Videospielen ableitbar. ‘

Es scheint, als wiirde durch das Spielen mit aggressiven Videospielen die dispositionelle Sen-
sitivitdt gegeniiber emotionalen Zustdnden anderer herabgesetzt. Die Kinder, deren Mitgefiihl
fur andere gering ausgepragt ist, haben nach eigenen Angaben bereits viel Erfahrung mit Vi-
deospielen, insbesondere mit solchen Spielen, deren Spielinhalt von aggressionsspezifischer
Thematik ist. Gleichzeitig ist bei diesen Kindern der sprachliche Umgang mit Begriffen kor-
perlicher Auseinandersetzung erleichtert. In ihren Phantasiegeschichten berichten sie haufiger
als andere Kinder tiber Streit in Form physischer Aggression, und zwar unabhingig von der
Art des unmittelbar zuvor gespielten Spiels.

Allerdings gibt es auch eine Teilgruppe von Kindern, die ein hohes Aggressionsniveau auf-
weist und viel Erfahrung mit aggressiven Videospielen hat, die trotzdem empathisch auf die
emotional belastenden Bilder reagieren. Diese empathische Reaktion ist allerdings nur zu
beobachten, wenn sie zuvor mit dem Joshi-Spiel gespielt hatten.

Was die emotionale Reagibilitit dieser Kinder gegen den langfristigen EinfluB hiufigen
Spielens mit aggressionshaltigen Videospielen immunisiert, ist anhand der Daten unserer
Untersuchung bisher nicht auszumachen. Hier ist weitere Forschung noétig, die die Einfliisse
der familidren und schulischen Umwelt und der Beziehung zu Gleichaltrigen mitberiicksich-
tigt.*

(vgl. Rita Steckel und Clemens Trudewind ,,Aggression in Videospielen: Gibt es Auswirkun-
gen auf die Spieler?* in: Handbuch Medien: Computerspiele Theorie, Forschung, Praxis, he-



rausgegeben von Jirgen Fritz und Wolfgang Fehr, Bundeszentrale fiir politische Bildung,
Bonn)

Unabhingig von den bisherigen Ergebnissen zur Wirkungsforschung, die wie es einmal Pro-
fessor Groebel in einem Aufsatz zusammen gefasst hat, im Prinzip belegen, dass es mehr
Hinweise dahingehend gibt, dass mediale Gewaltdarstellungen eher schidlich denn niitzlich
sind, sind auch die Gremien der Bundespriifstelle der Auffassung, dass nicht generell jede Art
von Gewaltdarstellung als verrohend einzustufen ist. Es muf} an dieser Stelle zwar noch ein-
mal betont werden, wenngleich dieses auch in der Wirkungsforschung hinreichend bekannt
ist, dass nicht die Medien allein verantwortlich sind fiir eine bestimmte Aggressionsbereit-
schaft unter Jugendlichen: Hinzukommen miissen eine Vielzahl weiterer Faktoren, deren Auf-
zihlung hier im Einzelnen ausgespart werden soll. '

Ebenso sind die Gremien der Bundespriifstelle nicht der Auffassung, wie unter Umsténden
gemeinhin vertreten werden kénnten, dass Computerspiele ohnehin , stichtig* machen oder
dhnliches, dies wire auch schon kein Tatbestand der unter das Gesetz tiber die Verbreitung
jugendgefihrdender Schriften zu subsumieren ist.

Vielfach wird in diesem Zusammenhang Herr Professor Fritz zitiert, der in einer neueren Un-
tersuchung zu dem Ergebnis kommt, dass bestimmte Computerspiele durchaus auch positive
Wirkungen haben kénnen, was von den Gremien der Bundespriifstelle nicht negiert wird. Ein
Auszug dieser Ergebnisse wird im Einzelnen wie folgt dargestellt:

,Durch Aufforderungsrelze und Spielhandlungen riickt immer stérker ein wesentlicher Faktor
der Computerspiele ins Blickfeld: Leistung, Erfolg und Spielkontrolle. Die sekundiren Spiel-
handlungen dienen genau diesem Ziel. Verwoben mit den Motivstrukturen des Spielers ent--
wickelt sich daraus der primére Spielreiz: Erfolg zu haben, zu siegen, das Gefuihl der Kom-
petenz zu geniefen. Dies ist unmittelbar an die Kontrolle des Spiels gebunden. Das Spiel ent-
wickelt seine Spannung und Dynamik aus der (offenen) Frage, ob es mir gelingt, durch meine
Spielhandlungen das Spiel unter meine Kontrolle zu bringen. Neben dem priméren Spielreiz
gibt es bei zahlreichen Spielern auch sozial-emotionale Splelrelze Geselligkeit; mit anderen
SpaB haben und lachen kénnen; Gefiihle sptiren und sie in der Gemeinschaft zeigen diirfen.-
Diese Spielreizé ordnen sich zum einen den primaren Splelrelzen unter (auch die Splelge-
meinschaft wiinscht sich Spielerfolg), zum anderen kénnen sie die Einseitigkeit des priméren
Spielreizes ein wenig relativieren (z.B. durch die Situationskomik beim Spielen).

Kann der Spieler trotz Bemiihen die mit dem priméren Spielreiz verbundenen Ziele nicht er-
reichen; gelingt es ihm also nicht, das Spiel zu kontrollieren, kommt es zu negativ-
emotionalen Spielfolgen: Versagensgefiihle, Frustration, Wut, Disstref}, aggressive Impulse.
Dies kann zum Spielabbruch fithren oder zur Bereitschaft, die sekundéren Spielhandlungen zu
intensivieren. GroéBeres Maf3 an Konzentration und Anstrengung, Entwicklung der Fahigkeit,
Stref zu ertragen und Zunahme der MiBerfolgsresistenz kénnten mogliche Folgen sein.
Kommt der Spieler mit dem Spiel klar, gelingt es ihm, Kontrolle iiber das Spiel auszuiiben
und ausreichend Spielerfolge zu erlangen, ist mit positiv-emotionalen Spielfolgen zu rechnen:
Erfolgsgefiihle, Spaf3, Erlebnis der Kornpetenz' Zu den Folgen gehort auch, dass der Spielreiz
steigt und das Spiel fortgesetzt wird - es sei denn, dass vom Spiel keine Herausforderung
mehr ausgeht. Die Steigerung des Spielreizes verbindet sich in der Regel mit einer Intensivie-
rung der sekundiren Spielhandlung: Die Spieler verschmelzen mit dem Spiel, sie gehen auf in
die Spieltitigkeit (,Flow*), haben Schwierigkeiten aufzuhdren und ,vergessen‘ die Zeit. Die
Sogwirkung des Computerspiels kann durch zwei Teil-Funktionskreise entstehen: durch die
_Frustrations-Spirale‘ und die’,Flow-Spirale‘. Bei der ,Frustrations-Spirale* fiihren negativ-
emotionale Spielerfolge dazu, dass die (nicht erlangten) Spielreize immer begehrlicher wer-



den und den Spieler ,zwingen‘, immer mehr Zeit und Konzentrationskraft in das Spiel zu ,in-
vestieren‘. Die ,Flow-Spirale‘ schopft aus den positiv-emotionalen Spielfolgen die Erwar-
tung, dass diese ,Lust® sich immer wieder herstellen 14Bt. Von daher bleibt der Spieler in der
fur ihn befriedigenden Spielaktivitdt. Er steigert die Intensitét der sekundaren Spielhandlun-
gen durch noch grofere Konzentration, um auch schwierigere Levels des Spiels ,in den Griff*
zu kriegen und im Flow zu bleiben. Im konkreten Spielgeschehen verbinden sich beide Teil-
Funktionskreise miteinander und bilden dadurch die entscheidende ,Energiequelle® fiir die
Spielmotivation. Mal befindet sich der Spieler in der ,Frustrations-Spirale‘, mals in der
,Flow-Spirale‘. Das Uberwinden der ,Frustrations-Spirale* fiihrt unmittelbar in die ,Flow-
Spirale‘, und die ,Flow-Spirale‘ birgt das unmittelbare Risiko in sich, in die ,Frustrations-
Spirale zu geraten, wenn es nicht mehr gelingt, die Spielforderungen zu erfiillen (durch
Nachlassen der Konzentrationskraft oder durch einen zu schwierigen Level). Dieser ,Zwei-
Wege-Generator® liefert die motivationale ,Energie‘ fiir das Computerspielen. Er ist es, der
die ,Erwartung‘ der Spieler und das ,Entgegenkommen* des Spiels in spielerische Aktivitit
verwandelt. Die emotionale Wirkung der Computerspiele erwachst aus ihrer Fihigkeit, auf
diese Weise Lebenszeit und Lebensenergie von Menschen zu binden.

(vgl. Jurgen Fritz, Langeweile, Stress und Flow, Gefiihle beim Computerspiel in: Handbuch
Medien Computerspiele, a.a.0.)

Diese Ergebnisse lassen jedoch umgekehrt nicht den Schluf} zu, dass jeder Inhalt eines Com-
puterspiels, der unabhéngig davon, ob das Computerspiel einen gewissen Flow ermoglicht
oder nicht, von vornherein keine jugendgefihrdenden Wirkungen ausiiben kann. Bestimmte
Inhalte werden nach wie vor als méglicherweise jugendgefédhrdend eingestuft. Wortlich wird
dazu ausgefiihrt:
»Wo also liegt das Problem des Jugendmedienschutzes, der Gefihrdungseinschétzung und
Indizierung von Computerspielen? Und wie konnte man es 16sen? Die Wirkungsforschung
kann zur Legitimierung der staatlichen Eingriffe wenig beitragen: zu inkonsistent und relati-
vierend prasentieren sich ihre Ergebnisse. Jugendliche nutzen die virtuellen Welten in ihrem
Sinne, und sie konnen sehr wohl zwischen der virtuellen und der realen Welt unterscheiden.
Vielleicht wenden sie sich der virtuellen Welt gerade deshalb zu, weil sie wissen, wie
schmerzhaft die reale Welt in ihrer verdeckten Gewaltorientierung sein kann. Jugendliche
haben ihre eigenen Bewertungsmuster fiir reale und fiir virtuelle Gewalt, die ihrer Lebenssi-
tuation angemessen sind und die viel deutlicher als bei édlteren Erwachsenen zwischen beiden
Welten trennen. Wéhrend sie in Hinblick auf die reale Welt den moralischen Normen im
Grundsatz nicht widersprechen, beharren sie darauf, dass die sich im Computerspiel in einem
,wertfreien Raum‘ befinden, der anderen Prinzipien als denen der realen Welt folgt. Insofern
sehen sie diese Welt realistischer® als viele Erwachsene. In der Tat: Die virtuelle Welt ist
eine eigene Welt.
Wenn dem so ist, und die Entwicklungslinien dieser virtuellen Welten machen es nach jedem
,JInnovationssprung‘ deutlicher denn je, dann miissen die Menschen, die diese Welten schaf-
fen, auch die Normen festlegen, die in diesen Welten Giiltigkeit haben sollen. In dieser Fest-
legung unterliegen die ,Spielemacher’ dem demokratischen Grundkonsens ebenso, wie Ju-
gendschiitzer. Diese urteilen ,nach moralischen Kriterien, und das muB so sein. Wichtig ist
allerdings, dass nicht persénliche Grundhaltungen zum MaB der Beurteilung werden, sondern
dass man sich auf die Grundwerte bezieht, die das Grundgesetz als Grundkonsens vorgibt.
Empathie als die grundlegende emotionale Fahigkeit fiir moralische Entscheidungen kann ein
,Grenzpfeiler® sein fiir das Maf an Gewalt, das Kindern und Jugendlichen in der virtuellen
Welt zugemutet werden darf. Wie konnte das in Hinblick auf eine Indizierung moglicherweise
-aussehen? ,
Brutale, ungehemmte, menschenverachtende und —vernichtende Gewalt als einzig mogliche
Spielhandlung tiberschreitet eindeutig die Grenze dessen, was Kindern und Jugendlichen zu-



gemutet werden darf —unabhéngig davon, ob eine solche Gewaltdarstellung schidigende Wir-
kungen hat oder sozialethisch desorientierend wirken kann. Dies gilt insbesondere, wenn die
Gewalthandlungen des Spielers aus der Perspektive der ,subjektiven Kamera® erfolgen und
Waffengebrauch jeglicher Art einschlieen. Eine solche virtuelle Welt stiinde in einem ekla-
tanten Widerspruch zum menschlichen Gebot der Empathie.

Eine Befrachtung der Spieloberflaiche mit rassendiskriminierender oder frauenverachtender
Ideologie, unabhingig davon wie sie im Einzelfall gemeint ist oder wirkt, verschirft die Ei-
genart der Computerspiele, die empathischen Gefithlen der Spieler zu vermindern, so erheb-
lich, dass ein uniiberbriickbarer Widerspruch zu wichtigen moralischen Werten unserer Ge-
sellschaft entsteht.

Schwieriger wird die Entscheidung bei Spielen, die sich der Thematik ,Krieg® zuwenden.
Virtuelle Kriege zu fiihren hat ,naturgemif‘ wenig mit Empathie zu tun. Der Blick vom
,Feldherrenhiigel‘, auf die ,strategische Karte‘ oder aus dem Cockpit eines Kampfflugzeuges
erfaBit nicht das menschliche Leid, das in der realen Welt mit Krieg verbunden ist. Wird durch
die eingegrenzte Perspektive der virtuelle Krieg bereits ,verharmlost® oder ,verherrlicht‘?
Werden virtuelle Kriege problematischer je néher sie an reale Ereignisse der jiingsten Ver-
gangenhelt ricken und daher als Simulation einer historischen Gegebenheit erschienen kon-
nen? Um ein ,Nein‘ zu Krlegsspxelen moralisch zu rechtfertigen, miissen die ,Kriegshand-
lungen‘ auf der Spieloberfliche in einer speziellen Weise ideologisch oder emotional be-
frachtet werden, so dass sich ein nicht zu tibersehender Widerspruch zu empathischen Ein-
stellungen auftut. Beispielsweise miiBite der virtuelle Krieg, der sich durch entsprechende
~.Spielhandlungen auch realisiert, als ein witziges Unternehmen erscheinen, bei dem man sich
prichtig unterhalten kann.

Das Problem ist nicht, dass Gewalt in der virtuellen Welt ,verharmlost® oder ,verherrlicht
werden konnte, sondern als das angemessene und notwendige Mittel erscheint, Macht und
Kontrolle iiber das Spiel zu erlangen. Dabei treten Erscheinungsformen der Gewalt auf, die
asthetisch akzeptiert sind und die es nahelegen, sich von empathischen Gefiihlen zu dispensie-
ren. Dies liegt jedoch in der Struktur der Computerspiele begriindet, die allesamt auf Macht,
Kontrolle und Herrschaft ausgelegt sind und deren Ziel (in der realen Welt) es ist, ,umsatz- -
stark® verkauft zu werden, d.h. ein moglichst breites Publikum zu finden.

Gleichwohl sollten Normen formuliert und durchgesetzt werden, die im Umgang mit virtuel-
len Welten deutliche Grenzen markieren. Spieloberflichen, die in eklatantem Widerspruch.
stehen zu empathischem Verhalten, setzen Sozialisationsimpulse, die unter moralischen Ge-
sichtspunkten nicht zu billigen sind. Die Notwendigkeit, deutlicher als bisher die Normen-
und Wertefrage bei virtuellen Welten zu stellen, erwéchst auch aus der ungebremsten Weiter-
entwicklung dieser Welten und ihrer zunehmenden Nutzung durch Kinder, Jugendliche und
Erwachsene.“

(vgl. Jiirgen Fritz, Wolfgang Fehr, , Aggression, Gewalt und Krieg in Computerspielen® in:
Handbuch Medien: Computerspiele, a.a.0).

Abschlieflend ist festzustellen, dass Beeinflussungen von Computerspielen nicht von vornher-
ein zu verneinen sind. So kann es'insgesamt wie folgt zusammengefalt werden: ,Das Ver-
schwimmen von Grenzen zwischen den Welten konnte dazu fiihren, dass der Transfer zwi-
schen den Welten unkontrolliert zunimmt, das Gedanken, Gefiihle, Wiinsche, Informationen,
Kenntnisse, Werthaltungen all zu rasch zwischen den Welten hin und her flieBen.* (vgl. Heike

Esser, Tanja Witting a.2.0.).

Nicht indiziert diirfen Medien gemaB § 1 Abs. 2 GjS, wenn sie der Kunst oder der Wissen-
schaft dienen. Der Bundespriifstelle ist es aufgegeben, in jedem Einzelfall zu pritfen, ob und
inwieweit ein Antragsobjekt der Kunst-dient und nachfolgend die Abwigung zwischen Ju-
gendschutz und Kunstschutz vorzunehmen. Entscheidend fur die kiinstlerische Wertigkeit



eines Objekts sind nach Vorgabe des Bundesverfassungsgerichts a) die selbststidndige kiinstle-
rische Gestaltung der jugendgefihrdenden Passagen und ihre Einbindung in die Konzeption
des Gesamtwerkes; b) die Eindimensionalitat bzw. Vielstufigkeit iibermittelter Botschaften, c)
das Ansehen, das ein Werk in Fachoffentlichkeit und Publikum genief3t.

,Aliens versus Predator ist programmiertechnisch als gut gelungen einzustufen. Die Rezen-
sionen, die in etlichen Fachzeitschriften zu finden sind, sprechen fiir ein mittelméafBig hohes
Ansehen, dass das Werk bei der Fachoffentlichkeit und im Publikum genief3t.

Was die Vielstufigkeit iibermittelter Botschaften anbelangt, so hat das Gremium bereits dar-
auf hingewiesen, dass die Botschaft, die im Wesentlichen vermittelt wird, diejenige ist, dass
das Toten von Menschen auf besonders brutale Art und Weise zu einem besonderen Spielspal3
verhilft. Blutige Splatterdarstellungen dieser Art offenbaren eine riicksichtslose, menschen-
verachtende und unbarmherzige Gesinnung, die Vergniigen und Spal3 bereiten soll. Der
,Kick® riihrt vorliegend gerade aus dem BewuBtsein, mit einem ethischen Minimalkonsens,
namlich der Unantastbarkeit des menschlichen Lebens, zu brechen und dabei Vergniigen und
Spielspaf3 zu empfinden. Nicht Distanzierung von sondern die Identifikation mit diesem
Normverstof ist im Spiel angelegt. Ein etwaiger empathischer Mitvollzug der Leiden der Op-
fer ist, da das einzelne gesichts- und charakterlos verbleibende T6tungsobjekt in der Masse
identischer Klonen formlich untergeht, ausgeschlossen. Das Spiel hat ein solches Ma83 an Ju-
gendgefihrdung, dass es im oberen Bereich der Skala anzusiedeln ist. Aus dem Grunde ist das
12er-Gremium zu der Uberzeugung gelangt, dem Jugendschutz den Vorrang vor dem Kunst-
schutz einzurdumen.

Ein Fall von geringer Bedeutung gemal3 § 2 GjS liegt nicht vor. Die Richtung der Entschei-
dung nach § 2 GjS ist stets in der Weise vorgezeichnet, dass die Listenaufnahme einer ju-
gendgefihrdenden Schrift dem Gesetz néiher steht als das Absehen von der Aufnahme: Der
Sinn der Ermessenserméachtigung des § 2 GjS besteht darin, der Bundespriifstelle zu erméogli-
chen, von einer nach der grundsétzlichen Zielsetzung des Gesetzes an sich gebotenen Listen-
aufnahme abzusehen, wenn ihr dies aufgrund besonderer Umstédnde im Einzelfall —aus-
nahmsweise- angemessen erscheint (OverwG NRW, Urteil vom 23.05.1996, 20 A 298/94).
Hinweise auf derartige Umstdnde lagen dem Gremium nicht vor.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung schriftlich oder zu Proto-
koll der Geschiftsstelle beim Verwaltungsgericht Koéln, Appellhofplatz 1, 50667 Koln, An-
fechtungsklage erhoben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfillt. Die
Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen die Bundesrepublik Deutschland, ver-
treten durch die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 G;jS, 42 VwGO).



