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Sachverhalt

Das Computerspiel ,,Operation Wolf¥, Ocean Software, GroBbritannien, wurde durch Ent-
scheidung Nr. 3538 (V) vom 17.04.1989, bekannt gemacht im Bundesanzeiger Nr. 82 vom
29.04.1989, in die Liste der jugendgefihrdenden Medien aufgenommen.

Zur Begriindung fithrte das Dreiergremium der Bundespriifstelle damals aus, die Spielhand-
lung, die ausschlieBlich auf das gezielte Toten des Gegners ausgerichtet sei, sei geeignet,
Kinder und Jugendliche sozialethisch zu desorientieren.

Besonders hat das Gremium darauf verwiesen, dass der Spieler, wenn er nicht selbst sein ,,Le-
ben“ verlieren wolle, was mit dem Abbruch des Spieles bestraft werde, genétigt sei, die Geg-
ner reihenweise auf die unterschiedlichste Weise zu liquidieren. Der Spieler werde seiner
Aufgabe nur gerecht, wenn er reaktionsschnell und bedenkenlos téte. Eine friedliche Konflikt-
16sung sei nicht vorgesehen und auch ein Ausweichen sei nicht moglich. Sobald sich der
Spieler passiv verhalte, wiirde er im Kampf getotet und von dem Programm aufgefordert, eine
weitere Diskette einzulegen, die sodann das Standbild eines sterbenden Soldaten in Grofauf-
nahme zeige. Die Darstellung der getéteten Gegner sei ebenfalls tiberaus realistisch und die
Auflosung des Bildes sei von hervorragender Qualitit, so seien bei den im Vordergrund
kampfenden Gegnern einzelne Gesichtsziige zu erkennen. Die akustische Untermalung mit
Schuss- und Explosionsgerduschen sowie Schreien der getroffenen Gegner vervollstéindige
das Spiel. Vorliegend werde spielerisch das Téten eingetibt, wodurch kriegerische Handlun-
gen verharmlost und auf eine sportliche Auseinandersetzung reduziert wiirden. Hierdurch
werde der Respekt vor dem Leben, die Hemmschwelle, die jeder Verletzungs- und Totungs-
handlung entgegenstehe, stark herabgesetzt, wodurch eine abstumpfende Wirkung zu beflirch-
ten sel.

Der Antragsteller beantragt mit Schreiben vom 03.09.2005, das Computerspiel aus der Liste
der jugendgefihrdenden Medien zu streichen.

Er fiihrt hierzu aus, dass es sich bei dem verfahrensgegenstindlichen Spiel um einen ,,First
Person Shooter handele, bei dem man kein Blut, Gemetzel oder Zerstiickelung wie z.B. den
Verlust von GliedmaBen sihe. Die Grafik des Spiels sei comicartig. Ferner werde man be-
straft, wenn man auf Zivilisten schiefe und auch die Gegner 16sten sich in Luft auf, sobald sie
getroffen wiirden. Verglichen mit anderen auf dem Markt befindlichen Spielen, wirke dieses
Spiel in der heutigen Zeit eher altmodisch. Der Verfahrensbeteiligte iibersandte eine Video-
kassette, die die wesentlichen Spielziige des Computerspiels beinhaltete.

Das verfahrensgegenstindliche Computerspiel hat zundchst im Rahmen des vereinfachten
Verfahrens gemiB § 23 Abs. 1, S.1 JuSchG dem Dreiergremium der Bundespriifstelle zur
Begutachtung vorgelegen.

Da jedoch eine einstimmige Entscheidung nicht erzielt werden konnte, wurde das Computer-
spiel gemiB § 23 Abs.1, S. 2 JuSchG dem 12er-Gremium vorgelegt.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte
und auf den der Videokassette Bezug genommen. Die Mitglieder des 12er-Gremiums haben
sich die von dem Verfahrensbeteiligten iibersandte Videokassette in voller Lénge und bei nor-
maler Laufgeschwindigkeit angesehen.



Griinde

Das Computerspiel ,,Operation Wolf* war nicht, wie beantragt, aus der Liste der jugendge-
fihrdenden Medien zu streichen.

Die Listenstreichung eines indizierten Mediums kann nur in solchen Féllen erfolgen, in denen
die Voraussetzungen fiir eine Aufnahme in die Liste nicht mehr vorliegen (§ 18 Abs. 7 Satz 1
JuSchG), d.h. wenn das Medium seine jugendgefdhrdende Wirkung verloren hat.

Das 12-er Gremium der Bundespriifstelle hat bei seiner Entscheidung beriicksichtigt, dass die

in der damaligen Indizierungsentscheidung als entscheidungsrelevant bezeichnete realistische

graphische Darstellung des Spiels nach dem heutigen Stand der Technik als veraltet zu bewer-
ten ist.

Das 12er-Gremium sieht den Inhalt des verfahrensgegenstindlichen Computerspiels jedoch
nach wie vor als geeignet an, die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen oder ihre Erzie-
hung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen Personlichkeit zu geféihrden.

Ausgangspunkt der Indizierungsentscheidung der Bundespriifstelle ist die Jugendgeféihrdung,
die iber die Schwelle der Jugendbeeintrachtigung hinaus reicht.

Das Zwolfergremium der Bundespriifstelle hat in den letzten Jahren Grundsétze dahingehend
aufgestellt, wann ein Medieninhalt seines Erachtens nicht mehr jugendgefidhrdend ist, wobei
die Frage, ob der Inhalt u.U. als jugendbeeintrachtigend einzustufen ist, den Obersten Jugend-
behorden der Léander obliegt.

Ein Medium ist unter folgenden Voraussetzungen nach Auffassung des Zwolfergremiums
nicht jugendgeféhrdend:

- Wenn sein Inhalt als nicht jugendaffin angesehen werden kann.

- Wenn Nachahmungseffekte nicht zu vermuten sind.

- Wenn Handlungen als iibertrieben, aufgesetzt, unrealistisch, abschreckend und irreal ein-
gestuft werden konnen.

- Wenn die Anwendung von Gewalt als nicht gerechtfertigt eingestuft wird bzw. Gewalt-
anwendung im Prinzip abgelehnt wird.

Nach der Spruchpraxis der Bundespriifstelle sind Computerspiele zu indizieren, wenn Ge-
waltanwendung gegen Menschen als einzig mogliche Spielhandlung dargeboten wird und
wenn Gewalttaten gegen Menschen deutlich visualisiert bzw. akustisch untermalt werden
(blutende Wunden, zerberstende Korper, Todesschreie).

Wie schon in der urspriinglichen Indizierungsentscheidung ausgefiihrt, enthélt das Computer-
spiel eine Spielhandlung, die ausschlieflich auf das gezielte Téten von Gegnern ausgerichtet
ist. Eine friedliche Konfliktlgsung ist nicht vorgesehen und auch ein Ausweichen ist nicht
moglich. Verhdlt sich der Spieler passiv, so wird auch seine Spielfigur getdtet.

Die Darstellung der getroffenen Gegner ist auch keinesfalls als tibertrieben, aufgesetzt oder
unrealistisch einzustufen. Sobald ein Gegner getroffen wird, férbt sich die Brust der Spielfigur
blutrot. Das Gremium hat besonders darauf verwiesen, dass diese reale Wirkung durch die
akustische Untermalung durch lautes Schreien der getroffenen Gegner noch verstérkt wird.



Zusammenfassend hat das Gremium der Bundespriifstelle festgestellt, dass das glorifizierende
Darstellen von realititsbezogenen, grausamen Kriegsszenarien ein hinreichendes Indiz fiir
eine verrohende Wirkung ist, die von diesem Spiel ausgeht.

Dass solche Inhalte auf Kinder und Jugendliche verrohend wirken kénnen, belegen folgende
Ergebnisse der Wirkungsforschung:

,Nach dem jetzigen Stand der Auswertungen kénnen noch keine endgiiltigen Schlussfolge-
rungen gezogen werden und die Frage nach den Wirkungen ist noch nicht eindeutig zu be-
antworten. Doch zeichnen sich bei den bisher vorliegenden Ergebnissen einige Trends ab, die
Aufmerksamkeit verdienen und die bereits wichtige Hinweise auf potentielle Wirkmechanis-
men geben kdnnen.

Die bisher vorliegenden Befunde belegen gleichzeitig sowohl unmittelbare als auch langftis-
tig wirksam werdende Effekte des Spielens mit aggressionshaltigen Videospielen. Als wich-
tigster unmittelbarer Effekt konnte in zwei voneinander unabhéngigen MalBen eine Einschrén-
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
Mitgefiihl und betrachteten diese Bilder langer als die Kinder, die zuvor mit dem Joshi-Spiel
konfrontiert waren.

Langfristig kann diese Herabsetzung der empathischen Reagibilitét zu einer emotionalen Ab-
stumpfung fithren, die einen wesentlichen Hemmmechanismus fiir das Aggressionsmotiv
schwiicht. Aus den dargestellten 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-
sitivitit gegeniiber emotionalen Zusténden anderer herabgesetzt. Die Kinder, deren Mitgefiihl
fiir andere gering ausgeprégt 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 hdufiger
als andere Kinder iiber Streit in Form physischer Aggression, und zwar unabhéngig 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 be-
obachten, wenn sie zuvor mit dem Joshi-Spiel gespielt haben.

Was die emotionale Reagibilitit dieser Kinder gegen den langfristigen Einfluss hdufigen Spie-
lens mit aggressionshaltigen Videospielen immunisiert, ist anhand der Daten unserer Untersu-
chung bisher nicht auszumachen. Hier ist weitere Forschung nétig, die die Einfliisse der fami-
lisren und schulischen Umwelt und der Beziehung zu Gleichaltrigen mitberiicksichtigt.

(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 Jiirgen Fritz und Wolfgang Fehr, Bundeszentrale fiir politische Bildung,
Bonn 1997)

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 schédlich denn niitzlich



sind, sind auch die Gremien der Bundespriifstelle der Auffassung, dass nicht generell jede Art
von Gewaltdarstellung als verrohend einzustufen ist. Es muss 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 muss eine Vielzahl weiterer Faktoren, deren Auf-
zéhlung hier im Einzelnen ausgespart werden soll.

Ebenso sind die Gremien der Bundespriifstelle nicht der Auffassung, wie unter Umstidnden
gemeinhin vertreten werden kénnte, dass Computerspiele ohnehin ,,stichtig® machen oder
dhnliches. Dies ist ohnehin kein Tatbestand, der unter das Gesetz iiber die Verbreitung ju-
gendgefihrdender Schriften und Medieninhalte zu subsumieren ist.

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

,.Durch Aufforderungsreize und Spielhandlung riickt immer stérker ein wesentlicher Faktor
der Computerspiele ins Blickfeld: Leistung, Erfolg und Spielkontrolle. Die sekundéren 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 Gefiihl der Kompe-
tenz zu genieBen. Dies ist unmittelbar an die Kontrolle des Spiels gebunden. Das Spiel entwi-
ckelt seine Spannung und Dynamik aus der (offenen) Frage ob es mir gelingt, durch meine
Spielhandlung das Spiel unter meine Kontrolle zu bringen. Neben dem priméren Spielreiz
gibt es bei zahlreichen Spielern auch sozial-emotionale Spielreize: Geselligkeit; mit anderen
SpaB haben und lachen kénnen; Gefiihle spiiren und sie in der Gemeinschaft zeigen diirfen.
Diese Spielreize ordnen sich zum einen den priméren Spielreizen unter (auch die Spielge-
meinschaft wiinscht sich Spielerfolg), zum anderen kdnnen 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, Disstress, aggressive Impulse.
Dies kann zum Spielabbruch fithren oder zur Bereitschaft, die sekundéren Spielhandlungen zu
intensivieren. GroBeres Mah an Konzentration und Anstrengung, Entwicklung der Fihigkeit,
Stress zu ertragen und Zunahme der Misserfolgsresistenz kénnten mégliche Folgen sein.
Kommt der Spieler mit dem Spiel klar, gelingt es ihm, Kontrolle tiber das Spiel auszuiiben
und ausreichend Spielerfolge zu erlangen, ist mit positiv-emotionalen Spielfolgen zu rechnen:
Erfolgsgefiihle, SpaB, Erlebnis der Kompetenz. Zu den Folgen gehért 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 Spielhandlungen: 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 fithren negativ-
emotionale Spielfolgen dazu, dass die (nicht erlangten) Spielreize immer begehrlicher werden
und den Spieler zwingen, immer mehr Zeit und Konzentrationskraft in das Spiel zu investie-
ren. Die Flow-Spirale schopft aus den positiv-emotionalen Spielfolgen die Erwartung, dass
diese Lust sich immer wieder herstellen ldsst. Von daher bleibt der Spieler in der fiir ihn be-
friedigenden Spielaktivitit. Er steigert die Intensitéit der sekundéren Spielhandlungen durch
noch grofere Konzentration, um auch schwierige 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, mal 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 Konzent-
rationskraft oder durch einen 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 Wir-
kung der Computerspiele erwéchst aus ihrer Fahigkeit, auf diese Weise Lebenszeit und Le-
bensenergie von Menschen zu binden.*

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

Diese Ergebnisse lassen jedoch umgekehrt nicht den Schluss zu, dass jeder Inhalt eines Com-
puterspiels, unabhéngig davon, ob das Computerspiel einen gewissen Flow ermdglicht oder
nicht, von vornherein keine jugendgefihrdenden Wirkungen ausiiben kann. Bestimmte Inhalte
werden nach wie vor als moglicherweise jugendgefihrdend eingestuft. Wortlich wird dazu
ausgefiihrt:

., Wo also liegt das Problem des Jugendmedienschutzes, der Gefihrdungseinschitzung und
Indizierung von Computerspielen? Und wie kdnnte man es 16sen? Die Wirkungsforschung
kann zur Legitimierung der staatlichen Eingriffe wenig beitragen: zu inkonsistent und relati-
vierend prisentieren sich ihre Ergebnisse. J ugendliche nutzen die virtuellen Welten in ihrem
Sinne, und sie kénnen 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. J ugendliche
haben ihre eigenen Bewertungsmuster fiir reale und fiir virtuelle Gewalt, die ihrer Lebenssitu-
ation angemessen sind und die viel deutlicher als bei slteren Erwachsenen zwischen beiden
Welten trennen. Wihrend sie im Hinblick auf die reale Welt den moralischen Normen im
Grundsatz nicht widersprechen, beharren sie darauf, dass sie 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
,Innovationssprung® 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 Jugend-
schiitzer. Diese urteilen nach moralischen Kriterien, und das muss so sein. Wichtig ist aller-
dings, dass nicht persénliche Grundhaltungen zum MaB der Beurteilung werden, sondern dass
man sich auf die Basiswerte bezieht, die das Grundgesetz als Grundkonsens vorgibt. Empa-
thie als die grundlegende emotionale Fahigkeit fuir 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 im Hinblick auf eine Indizierung mdglicherweise
aussehen?

Brutale, ungehemmte, menschenverachtende und —vernichtende Gewalt als einzig mogliche
Spielhandlung iiberschreitet eindeutig die Grenze dessen, was Kindern und Jugendlichen zu-
gemutet werden darf — unabhéngig davon, ob eine solche Gewaltdarstellung schddigende
Wirkungen 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 einschlieBen. Eine solche virtuelle Welt stiinde in einem

eklatanten Widerspruch zum menschlichen Gebot der Empathie.

Eine Befrachtung der Spieloberfliche mit rassendiskriminierender oder frauenverachtender

Ideologie, unabhiingig davon wie sie im Einzelfall gemeint ist oder wirkt, verschérft die Ei-

genart der Computerspiele, die empathischen Gefiihlen 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. Vir-
tuelle Kriege zu fiithren, hat naturgem#B wenig mit Empathie zu tun. Der Blick vom ,,Feldher-
renhiigel” auf die strategische Karte oder aus dem Cockpit eines Kampfflugzeuges erfasst
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 niher sie an reale Ereignisse der jlingsten Vergangenheit
riicken und daher als Simulation einer historischen Gegebenheit erscheinen konnen?

Um ein ,Nein!* zu Kriegsspielen moralisch zu rechtfertigen, miissen die Kriegshandlungen
auf der Spieloberfliche in einer speziellen Weise ideologisch oder emotional befrachtet wer-
den, so dass sich ein nicht zu tibersehender Widerspruch zu empathischen Einstellungen auf-
tut. Beispielsweise miisste der virtuelle Krieg, der sich durch entsprechende Spielhandlungen
auch realisiert, als ein witziges Unternehmen erscheinen, bei dem man sich préchtig unterhal-
ten kann.

Das Problem ist nicht, dass Gewalt in der virtuellen Welt verharmlost oder verherrlicht wer-
den konnte, sondern als das angemessene und notwendige Mittel erscheint, Macht und Kon-
trolle tiber das Spiel zu erlangen. Dabei treten Erscheinungsformen der Gewalt auf, die dsthe-
tisch akzeptiert sind und die es nahe legen, sich von empathischen Gefiihlen zu dispensieren.
Dies liegt jedoch in der Struktur der Computerspiele begriindet, die allesamt auf Macht, Kon-
trolle und Herrschaft ausgelegt sind und deren Ziel (in der realen Welt) es ist, umsatzstark
verkauft zu werden, d.h. ein méglichst breites Publikum zu finden.

Gleichwohl sollten Normen formuliert und durchgesetzt werden, die im Umgang mit virtuel-
len Welten deutliche Grenzen markieren. Spieloberfléchen, die in eklatantem Widerspruch
stehen zu empathischen 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, erwichst 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).

AbschlieBend ist festzustellen, dass Beeinflussungen durch Computerspiele nicht von vorn-
herein zu verneinen sind. So kann insgesamt wie folgt zusammengefasst werden:

.,Das Verschwimmen von Grenzen zwischen den Welten kénnte dazu fithren, dass der Trans-
fer zwischen den Welten unkontrolliert zunimmt, dass Gedanken, Gefiihle, Wiinsche, Infor-
mationen, Kenntnisse, Werthaltungen allzu rasch zwischen den Welten hin und her flieBen.
(vgl. Heike Esser, Tanja Witting a.a.0).

Nach all dem hat das 12-er Gremium festgestellt, dass von dem Computerspiel auch nach heu-
tigen MaBstiben und Erkenntnissen noch eine Jugendgefihrdung ausgeht.



Das Grundrecht der Kunstfreiheit aus Art. 5 Abs. 3 GG ist grundsétzlich in allen Entschei-
dungen der Bundespriifstelle zu beachten. Nach der vom Bundesverfassungsgericht vorgege-
benen Definition ist dabei alles Kunst, was sich darstellt als ,,freie schopferische Gestaltung,
in der Erfahrungen, Eindriicke oder Phantasien des Urhebers zum Ausdruck kommen®. Nach
dem Beschluss des Bundesverfassungsgerichts vom 27.11.1990 (NJW 91, 1471 ff.) hat jedoch
auch der Jugendschutz Verfassungsrang, abgeleitet aus Art. 1 Abs. 1, Art. 2 Abs. 2 und Art. 6
Abs. 2 GG. Der Bundespriifstelle ist durch die benannte Entscheidung des Bundesverfas-
sungsgerichts aufgegeben, zwischen den Verfassungsgiitern Kunstfreiheit und Jugendschutz
abzuwigen und festzustellen, welchem der beiden Rechtsgiiter im Einzelfall der Vorrang ein-
zurdumen ist. Dabei ist bei einem Werk nicht nur die kiinstlerische Aussage, sondern auch die
reale Wirkung zu beriicksichtigen.

Nach der vom Bundesverfassungsgericht vorgegebenen Definition ist alles Kunst, was sich
darstellt als ,freie schopferische Gestaltung, in der Erfahrungen, Eindriicke oder Phantasien
des Urhebers zum Ausdruck kommen®. Ohne Zweifel wird auch das verfahrensgegenstindli-
che Computerspiel von der Kunstfreiheit umfasst, denn auch die Verwendung eines jugendge-
fihrdenden Themas steht dem Urheber im Rahmen dieses Grundrechts zu.

Insgesamt ergeben sich jedoch keine Anhaltspunkte, die ,,Operation Wolf* zu einem Kunst-
werk von nennenswertem Rang erheben kénnten. Daher ist das 3er-Gremium im Rahmen des
Abwigungsprozesses zwischen Kunst- und Jugendschutz zu der Uberzeugung gelangt, dass
die Gefahr einer jugendgefihrdenden Wirkung vorliegend schwerer wiegt als der Anspruch
des Kunstwerks, vor Eingriffen geschiitzt zu werden.

Dem Antrag auf Listenstreichung konnte daher nicht entsprochen werden.

Rechtsbehelfsbelehrung

Eine Klage gegen diese Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung schriftlich
oder zu Protokoll der Geschiftsstelle beim Verwaltungsgericht Koln, Appellhofplatz 1, 50667
K6ln, erhoben werden. Die Klage ist gegen die Bundesrepublik Deutschland, vertreten durch
die Bundespriifstelle zu richten (§§ 25 Abs. 1, 2, 4 JuSchG; 42 VwGO). Sie hat keine auf-
schiebende Wirkung.

Gebiihrenerhebung

Die Festsetzung der Kosten fiir dieses Verfahren bleibt einer gesonderten Entscheidung
vorbehalten.



