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@nlhgsteller: : ' . o Verfahrensbeteiligte: -
' ‘ GT Interactive o

Die Bundespriifstelle ﬁu J11genclgefah1dende Sohnﬂen hat auf den am 14.01.1997 eingegange-
nen Indizierungsantrag am 14.03.1997 gemdh § 152 Abs, 1 GjS nnvexequchteu Verfahren m

~ der Besetzuug

Das Computerspiel (CD-ROM)

wATea 51°
GT Interactive, Palmetto/USA.

einstinimig beschlossen:

wird in die Liste der
jugendgefihidenden Schriften
eingetragen, _

Kennedyallee 105-107 . 53175 Bonn . Telefon: 0228/37 66 31
Postfach 26 01 21 . 53153 Bonn . ‘Felefax: 0228/37 90 14



Sachverhalt

' Das PC-Spiel ,,Area 51 (CD-ROM), ist seit Herbst 1996 erhiltlich, Dag Spiel lduft unter Win-
dows 95 und wurde von Midway Fome Entertainment hergestell: und von GT Tnteractive,
USA, vertrishen. Als technische Voraussetzung werden genannt: Prozessor mindestens Penti-

" um, Betriebssystem Windows 95, mindestens 8 MB RAM, SVGA Mounitor, CD-ROM-

Laufwerk zweifach, diverse Soundkarten und Joystick.-

‘Der Antragsteller gibt den Inhalt des Spieles zutreffend wie folgt wieder:

,Die Rahmenhandlung von ,Area 51 wird folgendermalien beschrieben:
“Your gear ist strapped ou, your gun is loaded and now you are ready to clean house, As sol-
diers in the Special Tactical Advanced Alien Response (S.T.A.AR) Team, you have been .
trained to dedl with this exact situation, Your assignement is to penetrate the secuity of the air
base and eliminate all threat of the deadly alien infection that has spread throughout the base.
You can’t trust any base persommel - you must assume that all of them have been exposed to
alion infection. The personnel may act in a hostile manner and may mobilize the base’s resour-
ces against you, (...).’ - - : :

Nach dem Starten des Spiels beginnt eine selbstablaufende Demo-Sequenz, in der dem Spieler
kurz der Auftrag dargestellt wird, Weitethin werden in dieser Sequenz einige typische Szenen
des Spiels gezeigt.

Wird die Demo-Sequenz abgebrochen, so gelangt der Spieler zu dem iblichen Hauptment, das
neben ‘High Scores’, “Exit’ und einer Ubungsmoglichkeit (“Practice’) die Moglichkeit bietet,
zur Spielfeldauswaht zu wechseln (‘Begiming” oder ‘Warp ahead”).

Der Rereich ‘Practics’ bietet die Moglichkeit, den Umgang mit der Maus als Waffe zu tiben,
Der Spieler kann in diesem Bereich die Gegner erschieBen, ohne an Lebensenergie zu verlieren,
Anders ist dies im eigentlichen Spiel (‘Arcade’). '

Nach Auswahl von ‘Beginning’ oder ‘Warp ahead’ ist im grofiten Teil des Bildschirms die
© Spielhandlung zu sehen, withrend am Bildschirmrand befindliche Anzeigen den Spieler perma-
nent tiber seinen Gesundheitszustand, Bewaffiuung und verblisbeie Leben informieren.

Zu Beginn der eigentlichen Spielphase betuitt der Spieler mit einer Pistole bewafthet den Flug-
hafenbereich. Die Spielhandlung ist aus der Sicht der zu stenernden Figur dargestellt. Die Auf-
gabe des Spielers besteht nun darin, das Spielfeld aufvorgegebenen Bahnen zu durchstreifen,
und alle ihm begegnenden Gegner zu toten. Da die Spielfigur im Laufe dieser Suche von unter-
schiedlicher: gegnerischen Figuren angegriffen wird, besteht das wichtigste Ziel eines jeden

. Levels darin, die sich hier befindlichen Gegner zu toten. Im Laufe des Spiels kdnnen verschie-
dene zusatzgegenstinde ((Power up’s’ oder ‘Ammo crates’) singesammelt/angeschossen und
eingesetzt werden, Geschossen wixd mit der linken Maustaste, na chgeladen wird mittels Klik-
ken auf den Hinken Spielfeidrand.” : '

Zur Begriindung seines Iudizienmgsamragés fiihrt der Antragsteller aus:

. Das Spiel ‘Area 51" ist offenbar jugendgefihrdend, da die dem Spieler zugedachte Aufaabe
im wesentlichen in der reaktionssehnellen Tiquidation zahlreicher Gegner besteht, Die T&-
tungsszenatien sind gransam und realistisch (Blutspritzer ynd Todesschreie) dargestellt. Der
sislgerichtete Emsatz etner jeweils zur Verfligung stehenden Waile ist ynumginglich, da sonst
umgekehrt der eigene Tod, z.B. durch Erschiefien drobt. BT



Eine mogliche sozialethische Desorientierung exgibt sich insbesondere aus dem Einiiben des’
geziolten und unreflektierten T8tens der Geguer, Moglichkeiten einer non-aggressiven Kou-
fliktlésung existieren nicht. Hin erfolgreiches Durchspielen des Programms ist untrennbar mit - .
der Liquidier ung aller Gegner verbunden, Die Gegnar werden zwar als Aliens beschrieben, sind . !
jedogh - da sie, so die Rahmenhandlung, aus Menschen hervorgegangen sind - menschenghn- ‘
lich dargestellt. '

Gewalt wird in diesem Sp1elp1og1amm in grofier Stit und ep1so]161 Breite daxgeste]lt und als
vorrangiges Mittel zur Konfliktlsung propaglert. .

Da sich der Spieler im stetigen I{'nmpf um das eigene Ubeﬂeben befindet, wird er gefilhlsmélig
- sehr intenslv In dag Spielgesﬁhehen hineingezogen. Eine wiinschenswerte kritische kognitive
Reflektion des aggressiven Spielinhalts scheint dem Spieler aufgrund einer holien psycho« |
physischen Beanspmchung walu end des Splels daher nicht maglich.

Aufgrond der Inhaltsglelchhelt von ‘Area 51° mit bereits ‘indizierten ngl ammen wie z.1,
‘Crime Patrol’, ‘Mad Dog II, ‘Space Priates’, etc. kémmen zur Begriindung der Indizierungs-
entscheidung die gleichen Argumente her angezogen werden.

Daher bitte ich uin eine baldige Listenaufiahme des Spiels ‘Area 517 im vereinfachten Verfab-
ren auch deshalb, weil Spiele dieser Art eine grofe Verbreitung innerhalb kilzester Zeit errei- -
chen,®

Die Verfahrensbeteiligte wurde fotru- und ﬂis{gerecht davon benachrichtigt, daB tiber den An-‘
trag nach § 15a GjS entschieden werden soll. Sie hat sich nicht gedufiert,

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifalde -
und auf den des Videofilmes Bezug genommen. Die Mitglieder des 3er-Greminms haben sich
den Videofilm in voller Linge und bei normaler Laufgeschwindigkeit angesehen und die Ent-
scheidung sowie die Entscheidungsbegrindung in vorliegender Fassung cinstimmig beschlos-
sen und gebilligt.

Griinde
Das PC-Spiel , Area 51° war antra gsgemiil} zn indizieren.

Sein Inhalt ist offenbar geeignet (§ 15a Abs. 1 (j8), Kinder und Jugendliche sozialethisch zu
* desorientieren, wie das Tatbestandsmerkmal | sittlich zu gefithrden®m § 1 Abs. 1 Satz 1'GjS
‘nach stﬂndlgm Sprachpraxis der Bundespxufstelle sowie hochstrichterlicher Reohtspleohung
auszulegen ist.

Die jugendgefihrdende Wii'lmng ist anch oﬁ“enbai' i,S.v. § 15a Abs. 1 GjS, da die dem Spieler
mgedachte Aufgabe nahezn ausschlieflich ans einem zelgenauen vnréflektierten Téten
menschlicher Geguer besteht. Damit ist die Jugendgefithrdung klar und zweifelsfrel erkennbar.

Die Eignung zur sozialethischen Desorientierung wird in Ubereinstimmung mit dem Antia gstel-
ler in'der spielerischen Einithen des gezzLeIten und gegen Menschen gerichteten Schufiwaffen-
- gebrauchs gesehen,

' Schon der sogenannte Ubungsmodus des Spiels versetzf den Spieler in die Lagg, zahlrgiche auf
dem Bildschirm erscheinenden Menschen zu erschiefien, Schon hier unterscheidet sich das



4

Spiel von anderen auch indizierten Spielen dadurch, dalb schon im Ubungsmodus menschliche
Gegner als Zielscheibe dienen. o :

Der eigentliche Spielablauf gestaltet sich ebenso bratal. In jedem der Level tauchen zahlreiche -
menschliche Gegner hinter verschiedenen Gegenstiinde auf, Einige wenige Menschen diirfen
nloht erschossefl werden, weil sie zur eigenen Mannschaft gehtien, Sobald die Feinde getroffen
sind, platzt der Brustkorb auf, der Mensch mutieit zum Skelett. Neben Pistolen kann der Spie-
lef Zusatzmunition wie Granaten oder dhnliches erwerben. Die Wirkung dieser Gescliosse ist
beinah identisch mit denen der Pistolen auBer daf der Eindruck noch groferer Verletzungen
hervorgerufen werden. ' ' '

Die Spruchpraxis der Bundespriifstelle ist seit Jahren so gestaltet, ‘das Spiele dann als offenbar
jugendgefihrdend indiziert werden, wenn ihr wesentlicher Spisfinhalt aus dem bedenkenlogen
Zelgerichteten Toten menschlicher Gegner bestelit nnd die Veiletzungshandlungen detailiert
visualisiert werden. Das Gremium der Bundespriifstelle geht davon aus, daB solche Medien
eitie aggressionsfirdernde Wirkung haben kbnnen. ' '

Generell gilt, dal eine aggressionsvermindernde kathartische Witkung von Mediengewalt in-
nerhalb der Medienwirkungsforschung eindeutig widerlegt ist: o

Von den Forschungsergebnissen eindeutig gesichert ist, dad durch Mediengewalt keine Ag-
gressionsminderung in From eines Abflicfens der Aggressionsttiebes bewirkt wird ... (s.
KUNZCIK, Gewaltforschung in: SCHENK M., Medienwh:lmgsforsohmg, Tlibingen 1987, S..

170), | -

Der Psychologe KAMPE kommt nach vergleichender Lektiire ,,Computer-
Wirkungsforschungs“~relevanter Literatur zu folgendem Schiuf:

Die Exgebnisse zeigen das Dilemma der Witkungsforschung in diesern Bereich; Wirkungen.
sind vielfiltig und hingei vou vielen Bedingungen ab, Ein Gesiclitspunkt sollte jedoch imumer
hervorgehoben werden: Die fn der Kooperation gitltigen yd auch von Jugendlichen praktizier-
ten Verhaltensregeln fiir den Umgang mit negativen Affelcten wie Zow, Wut, Arger, Zersts-
rungs- und Angriffstendenzen miissen im lebendigen sozialen Zusammenhang gelernt und aus-

~ probiert werden kémnen, Das einsame Spiel vor dem Videobildschirm scheint jedenfalls Ag-
gressionstendenzen gbenso zu fBrdern wie das passive Fernsehen. Gleichwobl fiirfen gewaltori- -
entierte Videospiele nicht als Verursachumgsmedium fiir die Steigerung von Gewalttitigheiten
angesehen werden, Sie kénnen aber als ein Element in wechselseitiger Verstitkung mit anderen
gewaltorientierten Medienaugeboten bestehende Tendenzen zur Gewaltanwendung stittzen (s
JKAMPE, Das Videospiel im Unterriclht in: SCHMALZLE (Hrsg.): Neue Medien - Mehr Ver-
antwortung! Bonn, S. 130). ‘ .

Auch FRITZ spricht von ,.einem Riickschritt in der Konﬂiktverarbéihmg“ den ,,das passive
Abnutzenlassen aggressiver Impulse durch die Maschine™ zeitige (vgl. FRITZ (Hrsg.): Pro-
grawmiert zum Kriegspielen, Boun 1988, 8. 205 £)..

Ebenso legt der Autor am Bsp. kriegerischer Inhaite moralische Indifferenz und ,,emotinale
Gleichgiltigkeit® gegeniiber Gewalt, als fatale Folgen hiufigen Begpielens dar.

Von Seite der Verfahrensbeteiligten wird nicht selten unterstellt, sowohl inhaltliche Thematik
als auch Handlungsimuster seien fiit die Wirkung aufKids ohne Belange. Dieses wird u.a.
durch KAMPE eindeutig widerlegt. T '



Filr KAMPE sind sowohl sprachiiche als auch bildhaft vermittel: Iuhalte von Videospielen von
zentraler Bedentung fiir die Frage ,,welche moralischen Bewertungsdispositionen hinsichtlich

des eigenen und fremden sozialen Tandelns® als Lerninhalte tibermittelt werden (vgl. KAMPE;

Das Videospiel im Unterricht. in: SCHMALZLE (Hrsg, ): Neue Medien - Mehr Verantwor-
tung! Bonn 1992, 8. 130 {£). Dash die Inhalte jedes einzelnen Games wahrgenommen nnd.
auch behalten werden, steht fitr ihn ~ entgegen der von anderer Seite hervorgehobenen Gleich-
giiltigheit gegeniiber Sjpielinhalten - auller Frage: ,,Denn, einerseits verlangt das exfolreiche
Durchspielen eines Programmes das Erschiefen implizierter Spielregelu, andererseits besteht
die kognitive Leistuag des Nutzers darin, die schnellen, unzusammenhingenden Bild- uad Re-
- aktionssequenzen im Videospiel mit Flilfe von Narrativier ung o anfzubereiten, dal} sie erleb-

- nisfihig werden® (vgl. ders. ebda.).

Obwohl also die Gefuhr videospielinduzierten physisch aggressiven Verhaltens nicht vollstin-
dig von der Hand zu weisen ist, sah das Entscheidungsgermium der Bundesprﬁfstelle die ju~
gendgefihrdende Wirkung des verfahrensgegenstindlichen Objektes weniger in der Moglich-
keit, Heranwachsende kénnten das Gespielte und im Spiel geﬁlhlsmaﬁlg Miterlebte in der all- .
tiglicheén Lebienswelt umsetzten, Die Jugendgefihrdung ist vielmehr in der Tatsache des vom

Programmablauf ausschliellich geforderten reflexartig, instinktiven AbschieBens zu schen. Das -

Treining von Verhaltensweisen, die dis korpertiche Integritst des Gegentibers - des eigenen
Profits wegen - negieren, birgt die Gefalw' eines Herabsinkens des Respektés vor dem Leben
und der korperlichen Unversehrtheit; und damit den Hemmschwellen, die jeder Totungs- nad
Verletzungshandlung entgegenssehen, in sich, Die von dem vorliegendne Spiel ansgehende
Tugendgefihrdung ist damit dsm oberen Bereich der Skala des § 1 Abs. 1 GiS zumordnen,

Nicht indiztert werden diirfen Medien gemiB § 1 Abs. 2 G]S wenn sie der Kunst oder der Wis-
senschaft dienei, Der Bundespriifstelle ist es aufgegeben, in Jedem Einzelfall zu priifen, ob ein .
Werl einmal Kunst ist bzw, der Kunst dient und zum anderen eine Abwégung zwischen dem
Jugendschutz und Kuastschutz 7z treffen, Von Bedeutung ist bei dieser Abwiigung, ob und
inwieweil die jugendgefihrdenden Passagen selbststindig kiinstlerisch gestalten und in die

- Konzeption eines Kunstwetkes eingebunden sind, Daritber hinaus ist von Bedentung, das An-

- sehen, das das Werk beim Publikum genielit.

Das Greimium hat in diesern Znsammenhang hervorgehoben, dal das Computerspiel sowohl
voutechnischer, graplischer oder sonstiger Eigenschaften her keine Anhaltspunite bietet, es
als ein Kunstwel k einzustufen, Dessen umgeachtet hat das Gremium aber ebenso betont, dal

aufgrund der besonderen Brutalitit mit der die TStungsvorginge présentiert werden, auf Jedann

fﬂ[ dem Jugendschutz der Vorrang sinzuréumen 1st

Fin F'lﬂ von geringet Bedeutung gamﬁﬁ § 2 GjS liegt nicht vor, Auhaltspunlcte iber den Um-
fang des Vertriebes liegen der Bundespriifstelle nicht vor. Es ist vielmehr davon auszugehen,
daB das Computerspiel, welches erst Ende 1996 auf den Markt gekommen ist, auch in groflem
Umfang veﬁneb en werden wird, -

Rechtsb ehe}fsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung schrifilich oder zu Proto-

~ koll der Geschiiftsstelle beim Verwaltungsgericht Koln, Appelthofplatz 1, 50667 Kéln, Anfoch-
tungsklage erhoben werden, Die vorberige Einlegung eines Widerspruchs entfillt. Die Klage
hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen die Buadesrepublik Deutschland, vertreten
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durch, die Bundespritfsielle zu richten (§§ 20 GJS, 42 VwG0). Auberdent kann inmerhalb eines
Monats ab Zustellung bei der Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-
Gremium gestellt werden (§ 15a Abs. 4 GjS). - '

!



