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SACHVERHALT

Verfahrensgegenstandlich ist die EU-Version des XBox-Spieles ,,Area 51*. Das Spiel wird
von der Firma Midway Games Ltd., London/GB, vertrieben. Alle Inhalte des Spieles wie Me-
nls, Untertitel und Sprachausgabe sind, ebenso wie die Texte in der Anleitung und auf der
Umverpackung des Spieles, in deutscher Sprache verfasst.

Das verfahrensgegenstandliche Spiel hat von der Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle
(USK) kein Alterskennzeichen erhalten. Eine andere, fir den deutschen Markt veranderte
Fassung von ,,Area 51“ wurde mit ,,keine Jugendfreigabe®” gekennzeichnet.

Zur Inbetriebnahme des verfahrensgegensténdlichen Titels wird laut Aufdruck auf der Verpa-
ckung eine handelsubliche Microsoft XBox bendétigt, die den PAL-Standard unterstutzt. Fur
die Nutzung des Multiplayer-Modus werden eine Breitbandinternetverbindung und eine Mit-
gliedschaft bei ,,XBOX Live* vorausgesetzt.

»Area 51 stellt sich als Ego-Shooter dar, d.h. der Spieler steuert seine Spielfigur aus der Per-
spektive der ersten Person. Der verfahrensgegenstandliche Titel verfugt Gber einen Einzel-
spieler- sowie einen Mehrspieler-Modus.

Im Einzelspieler-Modus steuert der Spieler den Protagonisten ,,Ethan Cole* durch 19 Spielab-
schnitte (,,Level”), um merkwirdige Geschehnisse im namens gebenden Militarkomplex
»Area 51* aufzuklaren. Wie sich im Spielverlauf herausstellt, arbeiten die llluminati mit der
Alienrasse der ,,Gray“ zusammen. Die Aliens befinden sich in ihrer Heimat im Krieg und for-
schen an der Entwicklung einer Gberméchtigen Waffe. Da die Forschung geféhrlich ist und
ihren Heimatplaneten gefahrden konnte, experimentieren sie auf der Erde. Die llluminati ge-
wéhren den ,,Gray* Aufenthalt und versorgen sie mit den notigen Ressourcen, unter anderem
mit Menschen, die flir Experimente bendtigt werden. Im Gegenzug erhalten sie von den Au-
Rerirdischen die entwickelten Waffentechnologien. Menschen und Aliens haben in Koopera-
tion die Waffe ,Theta” entwickelt, ein Uberméchtiges Wesen. Parallel erforschen der
menschliche ,,Dr. Winston Cray* und der bruchgelandete Alien ,,Edgar® ein Virus, welches
»Theta* perfektionieren und zur lange gesuchten Uber-Waffe machen soll. ,,Dr. Cray*“ aller-
dings kommen gegen Ende der Forschung Bedenken, dass die ,,Gray* mit der neuen Waffe
die Erde zerstoren konnten. Daher entldsst er das von ihm kreierte Virus, um so auf sich auf-
merksam zu machen und Hilfe herbei zu rufen. In der Folge wird der Militarstutzpunkt infi-
ziert, das Virus breitet sich aus. Ein ,,Hazmat“-Team wird abgesetzt, um die Lage zu
untersuchen, wird aber kurz darauf vermisst. Daraufhin wird ein zweites ,,Hazmat“-Team
eingesetzt, zu dem der vom Spieler manévrierte ,,Ethan Cole* gehort.

Dem Spieler begegnen im Verlauf des verfahrensgegenstandlichen Titels zahlreiche Oppo-
nenten, darunter mutierte Wissenschaftler, Klon-Soldaten (,,Black Ops®), ,,Grays* oder ,, The-
tas“. Um die Opponenten bekdmpfen zu konnen, stehen dem Spieler konventionelle Waffen
und Alien-Technologien zur Verfiigung. So kann er auf der einen Seite Pistolen, Sturmgeweh-
re, Schrotflinten, Scharfschitzen-Gewehre und Granaten und auf der anderen Seite Partikel-
strahler (,,BBG*) und -kanone (,,Meson-Kanone*) einsetzen. Einige Waffen kdnnen zudem im
Nahkampf genutzt werden und erlauben etwa das Zuschlagen mit dem Gewehrkolben. Zu
Beginn des Spieles verfligt der Spieler nur tber eine Pistole, erst im Spielverlauf erhélt der
Spieler Zugang zu allen im Spiel verfligbaren Waffen. Diese lassen sich, genau wie Munition,
im gesamten Spielverlauf finden, wobei nur eine definierte Anzahl an Patronen mitgefthrt
werden kann. Der Spieler kann an einigen Stellen im Spiel stationdre Geschiitze mit einem
unendlichen Vorrat an Munition bedienen. Im spaten Spielverlauf wird die Spielfigur selber



vom vorgenannten Virus infiziert und kann sich in einen Mutanten verwandeln, was ihr drei
neue Angriffsvarianten ermdglicht. Sie kann Nahkampfangriffe mit ihren mit Klauen bewehr-
ten Armen ausfiihren. Auch kann ,,Cole* Gegner mit Parasiten angreifen, welche die Oppo-
nenten entzogene Lebensenergie auf ihn transferieren und so heilen. Schliellich kann die
Spielfigur Gegner infizieren, die daraufhin Amok laufen und alle Personen in Sichtweite an-
greifen. Dabei attackieren sie vorzugsweise zundchst ihre einstigen Kollegen, greifen aber
»,Cole* an, wenn keine sonstigen Gegner mehr prasent sind. Die Verwandlung in einen Mu-
tanten und die Nutzung der Mutanten-Waffen verbraucht Mutagen. Dieses regeneriert sich
nach Verbrauch langsam selber, kann aber auch durch die Aufnahme von Mutagen-Spritzen
aufgenommen oder durch Nahkampfattacken im Mutanten-Modus gewonnen werden. Alter-
nativ kann es auch infizierten Leichen entzogen werden.

Zu Beginn des Spieles wird ,,Cole” von seinem Team unterstltzt. Dessen Mitglieder werden
nach und nach eliminiert, so dass der Protagonist schlielich alleine kampft. Teammitglieder
reagieren autonom und konnen nicht befehligt werden. ,,Cole* kann seine Kollegen nicht to-
ten.

Der Spielbildschirm zeigt ein Fadenkreuz und je einen Balken fur Lebensenergie sowie das
verfiighare Mutagen. Weiterhin werden die im Magazin befindliche und insgesamt verfiigbare
Munition sowie vorratige Granaten angezeigt. Ein gruner Pfeil signalisiert den Weg zum
néchsten Missionsziel. Verlorene Lebensenergie kann durch Verwendung von Spritzen rege-
neriert werden.

Das Spiel verflgt mit ,,leicht, ,,mittel” und ,,schwer* ber drei Schwierigkeitsgrade, von de-
nen zunéchst nur die beiden ersten wéhlbar sind. Komplettiert man das Spiel, steht fir ein
neuerliches Spiel auch ,,schwer* zur Auswahl.

Der Mehrspieler-Modus gliedert sich in die Optionen ,,Split Screen, die das Spielen mit bis
zu vier Personen an einer Konsole erlaubt und ,,XBOX Live“, bei dem man im Internet spie-
len kann. Neben den Gblichen Modi ,,Deathmatch (Jeder tétet jeden) und ,,Capture the flag*
(Eroberung der gegnerischen bei gleichzeitiger Verteidigung der eigenen Fahne) findet sich
etwa der Modus ,,Infektion®, bei dem Soldaten gegen Mutanten antreten.

Die einzelnen Level des Spieles sind in der ,,Area 51“ und auf Raumschiffen lokalisiert. Im
Einzelspieler-Modus sind die einzelnen Spielabschnitte linear zu durchlaufen, der Spielfort-
schritt wird automatisch an bestimmten Kontrollpunkten gesichert; er kann nicht zu einem
beliebigen Zeitpunkt vom Spieler gespeichert werden. Im Gegensatz dazu dienen die Karten
im Mehrspieler-Modus als Arenen; ein lineares Durchlaufen ist hier spieltechnisch weder
sinnvoll noch moglich.

Das Polizeirevier Reutlingen regte mit Schreiben vom 16.01.2006 die Indizierung des oben
genannten Spiels an, da dessen Inhalt geeignet sei, die Entwicklung von Kindern und Jugend-
lichen oder ihre Erziehung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Person-
lichkeit zu gefahrden. Ein Bild auf der Verpackung zeige eine Person in Soldatenuniform, die
einer anderen Person mit einer Schusswaffe den Kopf vom Korper schiele. Auf demselben
Bild liege eine Person in einer Blutlache. Unter diesem Bild stehe der Satz ,,Heftige Mul-
tiplayer-Teamk&mpfe per Splitscreen, Netzwerk und Online.“. Unter einem anderen Bild sei
der Satz ,,Entfesseln Sie einen Sturm der Gewalt mit Furcht erregenden Waffen — menschli-
chen und auRerirdischen notiert. Auf der Verpackungsvorderseite werde vom Vertreiber des
Spiels auf die ,,Abgabe nur an Personen tber 18 Jahren hingewiesen auf einem rot unterleg-
ten Label hingewiesen.



Die Verfahrensbeteiligte wurde zunéchst form- und fristgerecht benachrichtigt, dass tber das
Spiel gemalk § 23 Abs. 1 JuSchG im vereinfachten Verfahren entschieden werden solle. Mit
Schreiben vom 28.4.2006 bestellte sich der Verfahrensbevollmachtigte und fihrte aus, es
werde die Entscheidung des Zwdlfergremiums beantragt, da der Inhalt des Spiels nicht offen-
sichtlich jugendgefahrdend sei. Er Ubersandte hierzu eine Stellungnahme der Verfahrensbetei-
ligten. In dieser wird ausgefiihrt, dass die Spielsituation, welcher die Hauptfigur Ethan Cole
zunachst gegenuberstehe, fir den Spieler zunéchst verworren und undurchsichtig aussehen
maoge. Der Nebel um die Geschehnisse in der Area 51 lichte sich aber im Verlauf des Spiels.
Die dichte Story werde zum Spieler per Text und Videobotschaft und Uber zahlreiche Zwi-
schensequenzen transportiert, so dass alle Elemente im Spiel einen Sinn ergdben. Die Filmse-
quenzen, eine aufwendige Szenerie und nicht zuletzt Synchronsprecher wie David Duchovny
oder Marilyn Manson triigen zu einer atmospharischen Dichte bei, wobei aber in keinerlei
Hinsicht Gewaltanwendung als solche besonders in Szene gesetzt werde. Es treffe nicht zu,
dass Gewaltanwendung als die einzig mogliche Spielhandlung dargeboten werde, denn durch
die Vielzahl der Spielziele, wie z.B. das Finden von Zugéngen, das Beschitzen von Zivilis-
tenfiguren oder das Auffinden von anderen Teams oder Punkten, seien Alternativen geboten.
Als Treffersymbolik enthalte das Spiel Animationseffekte, wobei auf die Darstellung von
Details bewusst verzichtet werde. Eine Asthetisierung oder aufwendige Inszenierung von
Gewalt liege nicht vor, denn Gegnertreffer oder deren Eliminierung werde weder grafisch
noch akustisch als Besonderheit herausgestellt oder in einer besonders detailreichen oder se-
parierten Form untermalt. Die verwendete Symbolik sei absolut genretypisch. Virtuelle Ver-
letzungs- oder Eliminierungsvorgange wirden in keiner Weise zynisch oder vermeintlich
komisch kommentiert. Schliel3lich stelle das Bild auf der Verpackung, auf welches im Anre-
gungsschreiben Bezug genommen wird, ein Monster dar, welches nach hinten falle. Im Spiel
sei es nicht maglich, einem Gegner den Kopf wegzuschiel3en.

Die Verfahrensbeteiligte wurde tber ihren Verfahrensbevollméachtigten sodann form- und
fristgerecht benachrichtigt, dass Uber das Spiel nunmehr in der Sitzung des Zwdlfergremiums
vom 2.11.2006 entschieden werden solle. An der miindlichen Verhandlung nahmen der Ver-
fahrensbevollmdchtigte sowie zwei Mitarbeiter der Verfahrensbeteiligten teil. Sie flhrten er-
ganzend zu der Stellungnahme aus, durch die Vielfalt der im Spiel enthaltenen Missionen
entstehe eine hollywoodreife Geschichte, das Spiel sei so sehr kinstlerisch gestaltet. Spiel-
zweck sei die Rettung der Menschheit. In England habe das Spiel zudem die Einstufung
15+ erhalten. Der Verfahrensbevollméchtigte wies auBerdem darauf hin, dass die deutsche
Version des Spiels ein Alterskennzeichen der USK erhalten habe; das Gremium der Bundes-
prifstelle habe daher dartiber zu entscheiden, ob die zusétzlichen Inhalte wie z.B. die Darstel-
lung von Blut oder das Rag-doll-Verhalten der Figuren jugendgeféhrdend seien.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Prifakte
und auf den des XBox-Spiels Bezug genommen. Das Spiel wurde den Mitgliedern des 12er-
Gremiums in der Sitzung in seinen wesentlichen Teilen vorgefihrt und erldutert.

GRUNDE

Die EU-Version des XBox-Spieles ,,Area 51, Midway Games Ltd., London/GB, war anre-
gungsgemal zu indizieren.

Zu den nach 8§ 18 Abs. 1 JuSchG jugendgeféhrdenden Medien zahlen vor allem unsittliche,
verrohend wirkende, zu Gewalttatigkeit, Verbrechen oder Rassenhass anreizende Medien.



Verrohend wirkende Medien sind dabei solche, die geeignet sind, auf Kinder und Jugendliche
durch Wecken und Fordern von Sadismus und Gewalttatigkeit, Hinterlist und gemeiner Scha-
denfreude einen verrohenden Einfluss auszuiben. Das ist der Fall, wenn mediale Gewaltdar-
stellungen Brutalitat fordern bzw. ihr entschuldigend das Wort reden. Dies ist vor allem dann
gegeben, wenn Gewalt ausfihrlich und detailliert gezeigt wird und die Leiden der Opfer aus-
geblendet werden bzw. die Opfer als ausgestof3en, minderwertig oder Schuldige dargestellt
werden (Nikles, Roll, Spirck, Umbach; Jugendschutzrecht; § 18 Rdnr. 5). Daneben ist unter
dem Begriff der Verrohung in 8 18 Abs. 1 S. 2 JuSchG aber auch die Desensibilisierung von
Kindern und Jugendlichen im Hinblick auf die im Rahmen des gesellschaftlichen Zusammen-
lebens gezogenen Grenzen der Ricksichtnahme und der Achtung anderer Individuen zu ver-
stehen, die in dem AulRerachtlassen angemessener Mittel der zwischenmenschlichen
Auseinandersetzung sowie dem Verzicht auf jedwede mitmenschliche Solidaritat ihren Aus-
druck findet (J6rg Ukrow, Jugendschutzrecht, Rdnr. 277).

Spiele, die den Spieler zur Vernichtung menschlicher bzw. menschenahnlicher Wesen auffor-
dern und diese VVorgénge detailfreudig und darlber hinaus so darstellen, dass die Tétungsvor-
gange als besonders brutal eingestuft werden missen, sind in der Spruchpraxis der
Bundespriifstelle stets als verrohend eingestuft worden.

Das verfahrensgegenstandliche Spiel zeigt nach Auffassung des 12er-Gremiums die Darstel-
lung von Gewalt in intensiver und grausamer Form. Verstarkt werden die Gewaltdarstellun-
gen vor allem durch das ,,rag-doll“-Verhalten und die Grafik-Engine des Spieles.

Der Inhalt des Spiels besteht zum stark tberwiegenden Teil aus dem Toten von Gegnern,
Hauptséachlich treten diverse Mutanten und ,,Black Ops“ als Opponenten auf. Eine Zwi-
schensequenz hat die Verwandlung von Coles Teammitglied ,,Crispy* in einen Mutanten zum
Inhalt. Dadurch wird dem Spieler nochmals verdeutlicht, dass es sich bei den bekampften
Gegnern um mutierte Menschen handelt. Im Spielverlauf finden sich auch gewaltfreie Aufga-
ben wie Sprung- und Kletterpassagen. Diese sind aber aufgrund ihres vom Gremium als ge-
ring eingestuften Anspruchs in keiner Weise geeignet, die Gewaltdarstellungen zu
relativieren. Zudem stehen sie mit einem zeitlichen Gesamtumfang von wenigen Minuten der
Gesamtspieldauer von etwa 10 Stunden gegeniiber. Dartiber hinaus sind keine relativierenden
Elemente wie Ratsel oder Denksportaufgaben zu erkennen. Die im Spiel gestellten Aufgaben,
die zumeist das Besorgen eines Gegenstandes zum Inhalt haben, stellen auch keinen Faktor
dar, der die Gewaltdarstellungen abschwachen kénnte. So sind Aufgaben fast immer untrenn-
bar mit der Eliminierung von Gegnern verbunden, die dem Spieler auf dem Weg zu einer
Schlisselkarte oder einem Schalter begegnen.

Die eingangs erwahnte Rahmenhandlung ist im Vergleich zu inhaltlich &hnlichen Titeln, bei
denen ein Plot meist nicht einmal existent ist, durchaus umfangreicher. Dennoch erlaubt sie
keine Einordnung der Geschehnisse, sondern versucht vielmehr die Angriffe auf die men-
schenahnlichen Gegner zu rechtfertigen. Die prominenten Synchronsprecher wirken hier
ebenfalls nicht als Faktor, der Einfluss auf die Verhéltnisse zwischen gewalthaltigen und
-freien Inhalten nehmen kdnnte. Der Mehrspieler-Modus lasst jegliche Hintergrundgeschichte
vermissen, es geht ausschlieflich um das moglichst schnelle und effektive Téten aller Oppo-
nenten.

Alternative Losungsmoglichkeiten sind im Spiel nicht implementiert. Beispielsweise kann der
Spieler zwar Opponenten umgehen, jedoch werden diese ihm mit hoher Wahrscheinlichkeit in
den Rucken fallen und in der Folge zumindest schwer verletzen. Des Weiteren finden sich bei



ausgeschalteten Gegnern Waffen und Munition, was einen zusatzlichen Anreiz zur Tétung
derselbigen darstellt und eine eventuelle Ausweichhandlung unwahrscheinlich erscheinen
lasst. Daruber hinaus ware beim Umgehen von Gegnern auch fraglich, worin der Sinn des auf
die Darstellung von bewaffneten Kdémpfen ausgelegten Spieles liegen wiirde.

Im ganzen Spiel ist kein taktisches oder durchdachtes Vorgehen nétig. Da jederzeit ausrei-
chend Munition zur Verfligung steht, muss der Spieler sich diese auch nicht einteilen. Auf
dem Weg zur Erflllung des Spielzieles ruckt das Leid jedes einzelnen Gegners in den Hinter-
grund. Die feindlichen Figuren stehen zwischen dem Spieler und dem Gelingen der jeweiligen
Mission und missen zum Grol3teil zwangslaufig getotet werden.

Insgesamt fiihrt beim Spiel also nur die Anwendung von Gewalt gegen alle Gegner zum er-
folgreichen Absolvieren des Spieles und stellt sich demzufolge als deutlich Uberwiegender
Spielinhalt dar. Die gewalthaltigen Spielhandlungen werden dem Spieler optisch und akus-
tisch intensiv prasentiert.

Der im Spiel dargestellte Gewaltgrad ist als hoch zu beurteilen. Der Beschuss von noch le-
benden und bereits toten Opponenten ruft Blutspritzer hervor, die auch auf dem Boden und an
Wanden haften bleiben. Es werden Einschusswunden dargestellt. Die enthaltene ,,rag-doll*-
Technologie setzt physikalische Einfliisse wie einschlagende Kugeln auf die Kdérper von
Spielfiguren um. So zucken Kdérper auch nach dem Tod von Spielfiguren unter Beschuss,
Korper werden durch Druckwellen von Granatenexplosionen umher geschleudert. Auffallig
sind zudem verschiedene Sterbeanimationen, in denen tddlich getroffene Figuren beispiels-
weise einfach umfallen oder sich an die Brust greifen. Leichen I6sen sich nach kurzer Zeit auf
und verschwinden. Die Totungsdarstellungen werden dartiber hinaus auch akustisch unter-
malt. So stolen manche Gegner einen Schrei aus, wenn sie sterben.

Insgesamt halt das 12er-Gremium der Bundesprufstelle ebenso wie der Anregungsberechtigte
die auf hohem grafischem Niveau dargestellte Brutalitat fir jugendgefahrdend.

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

»,Nach dem jetzigen Stand der Auswertungen konnen noch keine endgiltigen 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 konnen.

Die bisher vorliegenden Befunde belegen gleichzeitig sowohl unmittelbare als auch langfris-
tig wirksam werdende Effekte des Spielens mit aggressionshaltigen Videospielen. Als wich-
tigster unmittelbarer Effekt konnte in zwei voneinander unabhé&ngigen MaRen eine
Einschrankung der empathischen Reaktionen auf die Darstellungen von Leid und Not bei Tie-
ren und Menschen nachgewiesen werden. Kinder, die zuvor mit dem Street-Fighter-Spiel ge-
spielt 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 Reagibilitat zu einer emotionalen Ab-
stumpfung flhren, die einen wesentlichen Hemmmechanismus fir das Aggressionsmotiv
schwacht. Aus den dargestellten Befunden ist eine solche langfristige Wirkung des Umgangs
mit aggressionshaltigen Videospielen ableitbar.



Es scheint, als wirde durch das Spielen mit aggressiven Videospielen die dispositionelle Sen-
sitivitat gegenliber emotionalen Zustanden anderer herabgesetzt. Die Kinder, deren Mitgefuhl
flr 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 héufiger
als andere Kinder tber 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 Reagibilitat dieser Kinder gegen den langfristigen Einfluss haufigen
Spielens mit aggressionshaltigen Videospielen immunisiert, ist anhand der Daten unserer Un-
tersuchung bisher nicht auszumachen. Hier ist weitere Forschung nétig, die die Einflusse der
famili&ren und schulischen Umwelt und der Beziehung zu Gleichaltrigen mitberlcksichtigt.”

(vgl. Rita Steckel und Clemens Trudewind ,,Aggression in Videospielen: Gibt es Auswirkun-
gen auf die Spieler?* in: Handbuch Medien: Computerspiele Theorie, Forschung, Praxis, her-
ausgegeben von Jurgen Fritz und Wolfgang Fehr, Bundeszentrale fir politische Bildung,
Bonn)

Unabhéngig 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 schadlich denn nitzlich
sind, sind auch die Gremien der Bundesprufstelle der Auffassung, dass nicht generell jede Art
von Gewaltdarstellung als verrohend einzustufen ist. Es muss an dieser Stelle noch einmal
betont werden, wenngleich dieses auch in der Wirkungsforschung hinreichend bekannt ist,
dass nicht die Medien allein verantwortlich sind fir eine bestimmte Aggressionsbereitschaft
unter Jugendlichen. Hinzukommen muss eine Vielzahl weiterer Faktoren, deren Aufzéhlung
hier im Einzelnen ausgespart werden soll.

Ebenso sind die Gremien der Bundespriifstelle nicht der Auffassung, wie unter Umstanden
gemeinhin vertreten werden koénnte, dass Computerspiele ohnehin ,,suchtig” machen oder
ahnliches. Dies ist ohnehin kein Tatbestand, der unter das Jugendschutzgesetz zu subsumieren
ist.

Vielfach wird in diesem Zusammenhang Herr Professor Fritz zitiert, der in einer Untersu-
chung zu dem Ergebnis kommt, dass bestimmte Computerspiele durchaus auch positive Wir-
kungen haben konnen, was von den Gremien der Bundesprufstelle 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 priméare Spielreiz: Erfolg zu haben, zu siegen, das Gefiihl der
Kompetenz zu geniellen. Dies ist unmittelbar an die Kontrolle des Spiels gebunden. Das Spiel
entwickelt 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 Spiel-
reiz gibt es bei zahlreichen Spielern auch sozial-emotionale Spielreize: Geselligkeit; mit ande-



ren Spald haben und lachen konnen; Gefiihle spiren und sie in der Gemeinschaft zeigen diir-
fen. Diese Spielreize ordnen sich zum einen den primaren Spielreizen unter (auch die Spiel-
gemeinschaft winscht sich Spielerfolg), zum anderen konnen 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: Versagensgefihle, Frustration, Wut, Distress, aggressive Impulse.
Dies kann zum Spielabbruch fuhren oder zur Bereitschaft, die sekundédren Spielhandlungen zu
intensivieren. GroReres Mal an Konzentration und Anstrengung, Entwicklung der Fahigkeit,
Stress zu ertragen und Zunahme der Misserfolgsresistenz konnten mdogliche Folgen sein.
Kommt der Spieler mit dem Spiel klar, gelingt es ihm, Kontrolle tber das Spiel auszuiiben
und ausreichend Spielerfolge zu erlangen, ist mit positiv-emotionalen Spielfolgen zu rechnen:
Erfolgsgefihle, Spal3, 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 sekundéren Spielhandlungen: Die Spieler verschmelzen mit dem Spiel, sie gehen auf
in die Spieltatigkeit ("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™ flihren 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
“investieren”. Die "Flow-Spirale™ schopft aus den positiv-emotionalen Spielfolgen die Erwar-
tung, dass diese "Lust™ sich immer wieder herstellen lasst. VVon daher bleibt der Spieler in der
fur ihn befriedigenden Spielaktivitat. Er steigert die Intensitit der sekundaren Spielhandlun-
gen durch noch groRere 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” fur die
Spielmotivation. Mal befindet sich der Spieler in der "Frustrations-Spirale’, mal in der "Flow-
Spirale’. Das Uberwinden der “Frustrations-Spirale™ filhrt 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 erfullen (durch Nachlassen der
Konzentrationskraft 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 Aktivitdt verwandelt. Die emo-
tionale Wirkung der Computerspiele erwachst aus ihrer Fahigkeit, 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 Schluss zu, dass jeder Inhalt eines Com-
puterspiels, unabhéngig davon, ob das Computerspiel einen gewissen Flow ermdglicht oder
nicht, von vornherein keine jugendgefédhrdenden Wirkungen ausiiben kann. Bestimmte Inhalte
werden nach wie vor als moglicherweise jugendgefahrdend eingestuft. Wortlich wird dazu
ausgefuhrt:

»,Wo also liegt das Problem des Jugendmedienschutzes, der Gefédhrdungseinschatzung 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 prasentieren sich ihre Ergebnisse. Jugendliche nutzen die virtuellen Welten in ihrem
Sinne, und sie kdnnen 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 fur reale und fir virtuelle Gewalt, die ihrer Lebenssitu-
ation angemessen sind und die viel deutlicher als bei alteren Erwachsenen zwischen beiden
Welten trennen. Wahrend 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 missen die Menschen, die diese Welten schaf-
fen, auch die Normen festlegen, die in diesen Welten Gultigkeit haben sollen. In dieser Fest-
legung unterliegen die "Spielemacher” dem demokratischen Grundkonsens ebenso wie
Jugendschutzer. Diese urteilen "nach moralischen Kriterien', und das muss so sein. Wichtig
ist allerdings, dass nicht persénliche Grundhaltungen zum Mal der Beurteilung werden, son-
dern dass man sich auf die Grundwerte bezieht, die das Grundgesetz als Grundkonsens vor-
gibt. Empathie als die grundlegende emotionale Fahigkeit fir moralische Entscheidungen
kann ein “Grenzpfeiler® sein fur das MalR an Gewalt, das Kindern und Jugendlichen in der
virtuellen Welt zugemutet werden darf. Wie konnte das im Hinblick auf eine Indizierung
maoglicherweise aussehen?

Brutale, ungehemmte, menschenverachtende und -vernichtende Gewalt als einzig mogliche
Spielhandlung tberschreitet eindeutig die Grenze dessen, was Kindern und Jugendlichen zu-
gemutet werden darf - unabhangig davon, ob eine solche Gewaltdarstellung schadigende 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 Spieloberflache mit rassendiskriminierender oder frauenverachtender
Ideologie, unabhéngig 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 unuberbriickbarer Widerspruch zu wichtigen moralischen Werten unserer
Gesellschaft entsteht.

Schwieriger wird die Entscheidung bei Spielen, die sich der Thematik "Krieg™ zuwenden. Vir-
tuelle Kriege zu fuhren, hat “naturgemal” wenig mit Empathie zu tun. Der Blick vom "Feld-
herrenhiigel’, 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 “verherr-
licht'? Werden virtuelle Kriege problematischer, je naher sie an reale Ereignisse der jlingsten
Vergangenheit riicken und daher als Simulation einer historischen Gegebenheit erscheinen
kénnen? Um ein "Nein™ zu "Kriegsspielen™ moralisch zu rechtfertigen, missen die "Kriegs-
handlungen™ auf der Spieloberflache in einer speziellen Weise ideologisch oder emotional
befrachtet werden, so dass sich ein nicht zu Ubersehender Widerspruch zu empathischen Ein-
stellungen auftut. Beispielsweise musste der virtuelle Krieg, der sich durch entsprechende
Spielhandlungen auch realisiert, als ein witziges Unternehmen erscheinen, bei dem man sich
prachtig unterhalten kann.
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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 Gber das Spiel zu erlangen. Dabei treten Erscheinungsformen der Gewalt auf, die
asthetisch akzeptiert sind und die es nahe legen, sich von empathischen Gefiihlen zu dispen-
sieren. Dies liegt jedoch in der Struktur der Computerspiele begrindet, die allesamt auf
Macht, Kontrolle und Herrschaft ausgelegt sind und deren Ziel (in der realen Welt) es ist,
“umsatzstark™ verkauft zu werden, d.h. ein mdglichst breites Publikum zu finden.

Gleichwonhl sollten Normen formuliert und durchgesetzt werden, die im Umgang mit virtuel-
len Welten deutliche Grenzen markieren. Spieloberflachen, 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, erwédchst auch aus der ungebremsten Weiter-
entwicklung dieser Welten und ihrer zunehmenden Nutzung durch Kinder, Jugendliche und
Erwachsene.*

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

Nicht indiziert werden durfen Medien gem. § 18 Abs. 3 Nr. 2 JuSchG, wenn sie der Kunst
oder der Wissenschaft, der Forschung oder der Lehre dienen. Der Bundespriifstelle ist es auf-
gegeben, in jedem Einzelfall zu priifen, ob und inwieweit ein Antragsobjekt der Kunst dient
und nachfolgend die Abwégung zwischen Jugendschutz und Kunstfreiheit vorzunehmen. Ent-
scheidend fur die kinstlerische Wertigkeit eines Objekts sind nach VVorgabe des Bundesver-
fassungsgerichts die selbstandige kunstlerische Gestaltung der jugendgefdhrdenden Passagen
und ihre Einbindung in die Konzeption des Gesamtwerkes, die Eindimensionalitat bzw. Viel-
stufigkeit Ubermittelter Botschaften, und das Ansehen, das ein Werk bei Fachoffentlichkeit
und Publikum genief3t.

»Area 51* ist als technisch gelungen anzusehen. Jedoch stechen weder Grafik, Sound, Steue-
rung oder sonstige Aspekte besonders hervor. Die Steuerung erfolgt Uber einen XBox-
Controller. Ereignisse laufen gescripted ab, treten also immer bei Erreichen eines bestimmten
Punktes ein. Die Hintergrundgeschichte ist zumindest ausgefeilter als in vergleichbaren Spie-
len, auch die Verwendung von bekannten Schauspielern und Musikern als Synchronsprecher
(David Duchovny, Powers Boothe und Marilyn Manson) hebt sich positiv hervor. In der
Fachpresse erhielt das Spiel durchweg gute Bewertungen. Die Internetseiten
www.gamerankings.com und www.metacritic.com sammeln die Bewertungen von Online-
und Print-Spielemagazinen und bilden aus den einzelnen Bewertungen einen Durchschnitts-
wert. Der verfahrensgegenstandliche Titel konnte auf vorgenannten Internetseiten 74 bzw. 72
von 100 maglichen Punkten erzielen. Das Gremium konnte insgesamt jedoch keine Aspekte
ausmachen, welche die EU-Version des Spieles ,,Area 51“ zu einem Kunstwerk von nen-
nenswertem Rang erheben kénnten.

Demgegeniiber ist das Gremium der Uberzeugung, dass das im Spiel enthaltene MaR an Bru-
talitat, mit dem die Kampf- und T6tungsvorgénge présentiert werden, eine grausame und un-
menschliche Gesinnung erkennbar macht. Diese grausame und unmenschliche Gesinnung
uberwiegt in ihrer Darstellungsart deutlich die etwaigen kinstlerischen Aspekte und verleiht
der Jugendgefahrdung eine Intensitat, die eine andere Entscheidung als die zu Gunsten des
Jugendschutzes nicht zulasst.

Ein Fall von geringer Bedeutung gemaR § 18 Abs. 4 JuSchG liegt nicht vor. Die Richtung der
Entscheidung nach dieser Vorschrift ist stets in der Weise vorgezeichnet, dass die Listenauf-
nahme eines jugendgefahrdenden Mediums dem Gesetz nadher steht als das Absehen von der


http://www.gamerankings.com/
http://www.metacritic.com/
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Aufnahme: Der Sinn der Ermessensermachtigung des § 18 Abs. 4 JuSchG besteht darin, der
Bundesprifstelle zu ermdglichen, von einer nach der grundsatzlichen Zielsetzung des Geset-
zes an sich gebotenen Listenaufnahme abzusehen, wenn ihr dies aufgrund besonderer Um-
stdnde im Einzelfall - ausnahmsweise - angemessen erscheint (OVG NRW, Urteil vom
23.05.1996, Az. 20 A 298/94). Hinweise auf derartige Umstande lagen dem Gremium nicht
vor. Uber die Veroffentlichung des Spiels wurde auf zahlreichen genrespezifischen Internet-
seiten, etwa von Magazinen die sich mit Computerspielen befassen, berichtet. Zudem wurde
das Spiel in verschiedenen auflagenstarken Spielemagazinen getestet, was erfahrungsgeman
die Aufmerksamkeit der Spieler auf den entsprechenden Titel lenkt. Als besonders jugendaf-
fin sind die Synchronsprecher Duchovny und Manson einzuordnen, die durch ihre Filme bzw.
Musik bei Jugendlichen einen hohen Bekanntheitsgrad erfahren. Das wiederum dirfte bei
diesen das Interesse an dem verfahrensgegenstandlichen Titel nochmals verstarken und ihm
erhdhte Aufmerksamkeit zukommen lassen. Folglich sind keine Aspekte zu erkennen, die das
Spiel zu einem Fall von geringer Bedeutung werden lassen kénnten.

Nach alledem ist das 12er-Gremium der Bundesprifstelle der Auffassung, dass aufgrund des
verrohenden und damit jugendgeféhrdenden Inhalts dieses Konsolenspieles eine Indizierung
zu erfolgen hatte.

Der Inhalt des Spieles ist, wie bereits ausgefihrt, jugendgefahrdend, verletzt jedoch nach Auf-
fassung des 12er-Gremiums keine der in 8§ 18 Abs. 2 Nr. 2 JuSchG genannten Strafrechtsvor-
schriften, so dass es gemadl 8 18 Abs. 2 Nr. 1 JuSchG in Teil A der Liste der
jugendgeféhrdenden Medien aufzunehmen war.

Aus der Indizierungsentscheidung ergeben sich folgende Verbreitungs- und Werbebeschrén-
kungen:

8§ 15 Jugendgefahrdende Trégermedien

Abs. 1 Tragermedien, deren Aufnahme in die Liste jugendgefahrdender Medien nach 8§ 24

Abs. 3 Satz 1 bekannt gemacht ist, diirfen nicht

1. einem Kind oder einer jugendlichen Person angeboten, tiberlassen oder sonst zu-
ganglich gemacht werden,

2. an einem Ort, der Kindern oder Jugendlichen zugénglich ist oder von ihnen einge-
sehen werden kann, ausgestellt, angeschlagen, vorgefuhrt oder sonst zuganglich ge-
macht werden,

3. im Einzelhandel auf3erhalb von Geschaftsrdumen, in Kiosken oder anderen Ver-
kaufsstellen, die Kunden nicht zu betreten pflegen, im Versandhandel oder in ge-
werblichen Leihblichereien oder Lesezirkeln einer anderen Person angeboten oder
uberlassen werden,

4. im Wege gewerblicher Vermietung oder vergleichbarer gewerblicher Gewéhrung
des Gebrauchs, ausgenommen in Ladengeschéften, die Kindern und Jugendlichen
nicht zuganglich sind und von ihnen nicht eingesehen werden kénnen, einer anderen
Person angeboten oder tberlassen werden,

. iIm Wege des Versandhandels eingefiihrt werden,

. Offentlich an einem Ort, der Kindern oder Jugendlichen zugénglich ist oder von ih-
nen eingesehen werden kann, oder durch Verbreiten von Tréger- oder Telemedien
auflerhalb des Geschéftsverkehrs mit dem einschldgigen Handel angeboten, ange-
kiindigt oder angepriesen werden,

7. hergestellt, bezogen, geliefert, vorrétig gehalten oder eingefiihrt werden, um sie

oder aus ihnen gewonnene Stlicke im Sinne der Nummern 1 bis 6 zu verwenden

o Ol



12

oder einer anderen Person eine solche Verwendung zu ermdoglichen.

Abs. 3 Den Beschréankungen des Absatzes 1 unterliegen auch, ohne dass es einer Aufnahme in
die Liste und einer Bekanntmachung bedarf, Tragermedien, die mit einem Trégerme-
dium, dessen Aufnahme in die Liste bekannt gemacht ist, ganz oder im Wesentlichen
inhaltsgleich sind.

Abs. 5 Bei geschaftlicher Werbung darf nicht darauf hingewiesen werden, dass ein Verfahren
zur Aufnahme des Tragermediums oder eines inhaltsgleichen Telemediums in die Lis-
te anhéngig ist oder gewesen ist.

Abs. 6 Soweit die Lieferung erfolgen darf, haben Gewerbetreibende vor Abgabe an den Han-
del die Handler auf die Vertriebsbeschrankungen des Absatzes 1 Nr. 1 bis 6 hinzuwei-
sen.

Rechtsbehelfsbelehrung

Eine Anfechtungsklage gegen diese Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschéftsstelle beim Verwaltungsgericht Kéln, Appellhof-
platz 1, 50667 Koln, erhoben werden. Die Klage ist gegen die Bundesrepublik Deutschland,
vertreten durch die Bundesprufstelle zu richten (88 25 Abs. 1, 2, 4 JuSchG; 42 VwGO). Sie
hat keine aufschiebende Wirkung.
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