Pr. 379/96 - Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften

Entscheidung Nr. 5093 (V) vom'17.03.1997
"bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr, 60 vom 27.03.1997

Antragsteller: Verfahrensbeteiligte:

Stadt Bochum - ) Sega Deutschland GmbH
Jugendamt/Jugendforderung : Hans-Henny-Jahnn-Weg 53
44777 Bochum - 22985 Hamburg

Az.: 5131 '

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften hat auf den am10.12.1996 eingegange-
nen Indizierungsantrag am 17.03.1997 gemiB § 15a Abs. 1 GjS im vereinfachten Verfahren in
der Besetzung;

Vorsitzende:

Triger d. 6ffentl. Jugendhilfe:

einstimmig beschlossen: , : Das Computerspiel ,,Virtua Cop*
(PC-DOS/CD-ROM) -
Sega Deutschland, Hamburg

wird in die Liste der
jugendgefihrdende Schrifie
eingetragen. E

Kennedyallee 105 - 107 . 53153 Eonn . Telefon: 0228/376631
Postfach 26 01 21 . 53175 Bonn . Telefax: 0228/379014



Sachverhalt

Der Action-Shooter ,,Virtua Cop* (PC-DOS/CD-ROM) fiir Win ‘95 ist die PC-Umsetzung
eines 1995 eingefithiten Arcadespieles (Spielautomat), das zudem als SEGA-SATURN -
Konsolen-Version verfiigbar ist. In Deutschland wird der Vertrieb von der deutschen SEGA-
Tochter: SEGA Entertainment Hamburg organisiert. Die Umverpackung ist, wie das Spiel-
handbuch, in ingesamt sechs Sprachén verfafit und mit einer ,,USK-16* gestickert. Im Spiel
selber wird englisch gesprochen. Das Antragsteller hat das Priifobjekt im fiir jederman/-frau
zuginglichen Softwareeinzelhandel erworben.

Die UnterhaltungssoftwareSelbstKontrolle (USK) erteilt einer titel- und inhaltsgleichen
SEGA-SATURN/CD-ROM-Version mit Priifdatum vom 07.11.95 das Age-Rating nicht ge-
eignet unter 18 Jahren (USK-Registriernr. 1127/95). Das dazugehdrige Gutachten sieht alle
Kriterien einer sozialethischen Desorientierung von Kindem und Jugendlichen als erfiillt an und
prognostiziert eine hohe Indizierungswahischeinlichkeit.

Das Stadtjugendamt Bochum beantragt die Indizierung von VIRTUA COP, da das Spiel
jugendgefahldend i.S. von § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS sei. Es sieht die Gefahr einer sozialethischen
Desorientierung im Einiiben des gezielten und unreflektierten T6tens sowie der grausamen und
realistischen Aufbereitung der Totungsszenarien beglundet Indiz fiir einen i.S. der aktuellen
Spruchpraxis der BPjS jugendgefiihrdenden Gehalt sei weiterhin die weitreichende Uberein-
stimmung mit bereits indizierten Spielen der (inzwischen liquidierten) American Laser Games
(Mad Dog I & I1, Space Pirates, Crime Patrol). Méglichen Einwinden vorgreifend, wird dar-
auf hingewiesen, dafl das Vorhandensein einer ,,2-Spieler-Option“ keine relativierende Wir-
kiung hat: Es werde zwar gemeinsam gekdampft, aber individuell ,,gepunktet®, wodurch der
sportliche Ehrgeiz zu Téten eine zusitzliche Steigerung erfahre.

Die zutreffenden Inhaltsangaben von Antragsteller und USK liefern - um eigene Anschauun—
gen erginzt - das folgende Bild:

Rahmenhandlung und Spielprinzip werden von dem GAMEPEN Spieletester Andrew Phelan
zutreffend auf die folgende Kurzformel gebracht: You re a member of the Virtua City Police
Department, out to destroy a newly discovered gun smuggeling syndicate. In other words,
shoot everyone in sight before they shoot you.

Die Animationen des Spielvorspannes: Zwei Polizisten (Rage und Smarty) bekidmpfen namen-
losen Muskelprotz auf einem Hafengelinde, das zugleich als Sega-Verlade-Station dient; ver-
leihen der Geschichte wenig zusitzlichen Gehalt. Das eigentliche Spiel besteht aus drei Szena-
rien, die jeweils mit einem Schwierigkeitsgrad korrespondieren: Arms Black Market
(Beginner)/Underground Weapon Storage (Medium)/Gang Headquarter (Expert): Jedes dieser
Szenarien ist seperat anwihlbar und aus drei Spielabschnitten und einem Endgegner zusam-
mengesetzt. Hafen- und Firmengelinde, Braunkohle-Tagebau - inklusive Forderbinder etc.
stellen die Hintergrundkulisse. Mit Schusswaffen, Messern, Axten und Granaten agierende
Gangster in dreidimensional gerendertem Szenario und aus Ich-Perspektive zwingen zum so-
fortigen Handeln (gleichbedeutend SchieBen). Geschossen wird mit der Maus. Ein Fadenkreuz
gibt die Schuflposition an, nachgeladen wird mit einem rechten Doppelklick. Anfangs besitzt
man nur emen sechsschiissigen Revolver, schwerere Geschiitze gilt es dem Gegner im Fortlau-
fenden abzuringen. Auch Fahrzeuge und Olfisser erweisen sich bei Einschuss als effektive Ex-
plosivgeschosse. Korperreaktionen der Gegner sind entsprechend der Zielgenauigkeit der
Schiisse abgestuft: Plug an enemy. in the leg, and they crouch over to hold their wound. Plug
them in the arm, and watch them spin to ground. It's even possible fo plug them multiple ti-



mes on their way down to the ground if desired!' Es flieft wenig Blut, die Tétungsanimation
ist dennoch - wie auch das vorstehende Fremdzitat zeigt - realistisch: Sonnenbebrillte Al Capo-
ne-Typen (schwarzer Anzug), blonde Hiinen mit weiffem T-Shirt und Weste, maskierte Ninjas
und vergleichbare Gestalten zucken im Kugelhagel, taumeln, stiirzen von héher gelegenen
Ebenen, stoBen jeweils einen kurzen Schrei aus und 16sen sich dann auf. Vorweg sondert eine
Minderzahl der- Gegner verhalten Blutpixel ab. Nimmt man unbeteiligte Passanten (teils kind-
lich) ins Visier, wamen diese per Sprachausgabe: , Don't shoot me!“. Am SchieBen selbst wird
man durch die Programmierung nicht gehindert. Der Tod von Zivilisten wird mit einem Verlust
an Lebensenergie sanktioniert.

Die Verfahrensbeteiligte wurde form- und fristgerecht iiber die Absicht der Bundespriifstelle,
im vereinfachten Verfahren gemil § 15a Abs. 1 GjS zu entscheiden, unterrichtet.
.Der Pressesprecher der SEGA (Gesellschaft fiir Videospiele) mbH, Hamburg, wider spncht der
Behandlung im vereinfachten Verfahren, da
a) der Indizierungsantrag in wichtigen Einzelheiten auf einer falschen Wieder gabe von
Spielelementen beruhe.

b) das Spiel einen unter extremen Bedingungen durchgefiihrten Polizeieinsatz simuliere.
Ein Téten nicht stattfinde, der Gegner vielmehr kampfunfihig gesetzt werde: Trifft der
Spieler einen Gangster in die Hand, bekommt er die meisten Punkte.

¢) der Titel - bedingt ‘durch das Spielprinzip - fiir Jugendliche unter 18 Jahren ungeeignet
ist und dies auch mit der USK Empfehlung: 18 dokumentiert wird.

d) eine-Jugendgefihrdung nicht féétgeste]lt werden kann.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte
und auf den des Computerspieles Bezug genommen. Die Mitglieder des 3er-Gremiums haben
die Entscheidung sowie die Entscheidungsbegriindung in vorliegender Fassung einstimmig be-
schlossen und gebilligt. '

Sie haben die drei Spielszenarien in wesentlichen Teilen vorgespielt bekommen und sich zu-
gleich durch eigenhindiges Spielen einen Eindruck von deren ,Erlebnisqualitit™ verschafft.-

GRUNDE
Der Action-Shooter ,,Virtua Cop* (PC-DOS/CD-ROM) war antragsgemifl zu indizieren.

Sein Inhalt ist offenbm geeignet (§ 15a Abs. 1 GjS), Kinder und Jugendliche sozialethisch zu
desorientieren, wie das Tatbestandsmerkmal ,sittlich zu gefihrden“in § 1 Abs: 1 Satz 1 GjS
nach sténdiger Sp1uchp1 axis der Bundespriifstelle sowie hochstrichterlicher Rechtspwchung
auszulegen ist.

Das OVG Miinster hat in einer jiingeren Entscheldung (Urteil vom 24.Oktober 1996/20 A
3106/96) noch einmial betont, daB der Zweck des § 15 a GjS die Veremfachung und Be-
schleunigung des Verfahrens sowie die Entlastung des Zwdlfergremiums ist.(..) Das Zwolfer- |
‘gremium soll von der routinehaften Anwendung seiner Bewertungsmapstibe sowie von sol-
chen Entscheidungen freigestellt werden, die auf der Grundlage seiner bisherigen Praxis
zweifelsfrei nicht anders als im Sinne des Indzzzerungstrages ausfallen kénnen. Danach

! WorldWideWeb-Service: GAMEPEN: http://www.gamepen,com/gamewire/reviews/vcop.htﬁll
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spricht alles dafiir, eine Jugendgeféhrdung als ,, offenbar gegeben ™ im Sinne des § 15 a Abs.
1 Gj§ anzusehen, wenn sie sich aus denjenigen abstrakt-generellen Kriterien und Bewer-
tungsgrundlagen ergibt, die im Plenum der Bundespriifstelle Anerkennung gefunden haben
und als feststehend gehandhabt werden, (..).

Das letzteres vorliegend der Fall ist, belegt bereits der zutreffende Verweis des Antragstellers
auf die weitgehende Ubereinstimmungen des Spielprinzipes von Virtua Cop mit dem bereits
indizierter American-Laser-Games-Produkte. Ausschlaggebend fiir die Indizierung des Vi-
deospieles MAD DOG MC CREE bspw. war , das reflexartige Auslésen finaler Todesschiisse
als wesentliche Spielanforderung und in filmahnlich aufgemachten Szenarien von hohem Reali-
titsgrad®. Annahernd identisches formuliert auf VIRTUA COP bezogen nicht nur der Antra g-
steller. Es ist vielmehr ebenso die USK, die zur Untermauerung ihres »18er“-Ratings von
,allein auf Verletzen und Toten ausgerichtete Waffen®, einer ,,Konﬂiktlfisungsstrategie‘(...')
basierend auf dem Prinzip: Es wird auf alles geschossen, was sich bewegt und Hrealititsnah
sowie aus einer Perspektive, die dem menschlichen Blickfeld dhnelt, inszénierten Tétungsani-
mationen* spricht. '

Daf} die Verfahrensgegnerin mit ihrer Spielinterpretation des: ,,Polizeieinsatzes unter Extrem-
bedingungen und ,picht stattfindender Té6tungen* alleine steht, belegen an mehreren Stellen
dieser Indizierungsentscheidungen eingeflossene Fremdzitate des Webservice GAMEPEN.
Unter anderem dieses: ... enemies die no matter where they are hit, which is slightly unreali-
stic. Being shot in the foot doesn't mean instantaneous death, (WorldWideWeb-Service: Ga-
mePen: http://www.gamepen.com/ gamewire/reviews/vcop.html)

Auch das gegen eine Indizierung gewendete Argument eines ausreichenden Jugendschutzes
durch USK-Stickerung greift vorliegend allein deshalb nicht, weil sich offensichtlich vom tat-
sichlichen USK-Votum (, nicht geeignet unter 18 Jahren®) abweichend gekennzeichnete Fas-
sungen (USK: ,,Geeiguet ab 16 Jahren) im Umlauf befinden.

Keinerlei Wirkungsabschwichung geht weiterhin von jenem Lebensenergieabzug aus, der dem
Erschielen von Zivilisten nachfolgt. Der Antragsteller sieht in den Todesschreien versehentlich
getroffener Zivilisten zurecht einen zusitzlichen Aunreiz, Unterschiede zwischen Freund und
Feind zu ignorieren.

Fiir eme Indizierung sprach u.a. eine Steuerung, die so geringe feinmotorische Anspriiche
stellt, daf} sie schon bald intuitiv beherrscht wird und der im Eiltempo fortschreitenden Action
nicht im Wege steht. Damit ist VIRTUA COP auch fiir die Gruppe jiingerer Heranwachsender
attraktiv, fiir die der Spielspaf} im Vordergrund steht und auf die komplexe, schwierig zu hén-
delnde Szenarien eher abschreckend wirken.

Das 3er-Gremium hat seine Entscheidung u.a. auf Ausfiihrungen des Computer-Wirkungs-
Forschers Jirgen FRITZ gestiitzt. Fiir FRITZ ist Empathie als die grundlegende emotionale
Fdhigkeit fiir moralische Entscheidung ein(er) der Grenzpfeiler ... Jiir das Map an Gewalt, das
Kindern und Jugendlichen in der virtuellen Welt zugemutet werden darf.

Der Ausbildung empathischen Verhaltens wirken laut FRITZ entgegen (und zwar so entgegen,
daB sie in einem uniiberbriickbaren Widerspruch zu wichtigen moralischen Werten unserer
Gesellschaft stehen):

® Brutale, ungehemmite, menschenverachtende und -vernichtende Gewalt als einzig mogliche
Spielhandlung...
sowie weiterhin



® Liné Befrachtung der Spieloberfliche mit rassendiskriminierender oder Jrauenverachten
der Ideologie... . . _
Aus der Summierung der obengenannten Argumente ergibt sich eine Jugendgefihrdung, die
dem Grad nach dem oberen Bereich der Skala des § 1 Abs. 1 GjS zuzuordnen ist.

Da die Kunstfreiheit auch die Wahl eines jugendgefihrdenden, insbesondere Gewalt und Se-
xualitdt thematisierenden Sujets sowie dessen Be- und Verarbeitung nach der vom Kiinstler
selbst gewihlten Darstellungsart umfaft, ist zu priifen, ob die Voraussetzungen des Art. 5 I1I

1 GG vorliegen und wie die Belange der Kunstfreiheit im vorliegenden Falle zuy gewichten sind.
Als Maf3stab sind die in Rechtsprechung 1ind rechtswissenschaftlicher Literatur entwickelten
Strukturmerkmalen anzulegen. Diese hat das BVerfG in seiner Entscheidung zum
»~Anachronistischen Zug®in Form dreier tragfihiger Anséitze zur Kunstdefiition benannt:

1) Der in der Mephisto_—Ent_scheidung entwickelte materiale, Wertbezoge_jne Losungsweg wird
von der Erwigung getragen, daB wesentlich fiir die kiinstlerische Betitigung die freie schopfe-
rische Gestaltung ist, in der Emndriicke, Erfahrungen und Erlebnisse des Kiinstlers durch das
Medium einer bestimmten F ormensprache zu unmittelbarer Anschauung gebracht werden.

2) Die formale, typologische Betrachtung, als (ideologie-)kritische Gegenposition, fragt einzig

“danach, ob dic,Gattungsanfoz'delun_gen ,emes'Werktypes'erijiﬂt sind, in dessen Formen sich
vo]lziel}en.'3) Der kunst- bzw.zeichentheoretische Ansatz bemiBt die Qualitit einer kiinstleri-
schen AuBerung an der Maimigfaltigkeit ihrer Aussage, d.h. daran, ob die kiinstlerische Dar-
stelling komponierter Zeichen eine iiber ihre alltigliche Aussa geform hinausreichende vielsty-
fige und weitreichende Interpretation zulift,

VIRTUA COP ist sowohl bei material, wertbezogener als-auch bei foﬁnal, typologischer Be-
trachtung als Kunstwerk LS. von Art. 5 Abs. 3 Satz 1 GG: anzusehen. Das Spiel ist Ergebnis
freier schopferischer Gestaltung des Programmierteams u.a. und auch Computerprogramme -

finden zunehmend als eigenstindiger (Kunst-) Werktyp Anerkennung.

Auf die Frage nach der Vielstufigkeit der Informationsvermitthng antwortet dey wWww-' -
Service GAMEPEN. Er moniert die Eindimensionalitit, die, wie'jedem Shooter auch VIRTUA
COP zueigen sei: I¢ suffers from the same problems as other games Jrom this genre. The path
of the character is pre-determined, which means all that's happening is pointing and shoo-
ting.

sind. Indizielle Bedeutung kommt weiterhin dem Ansehen, das das Werk beim Publikum ge-
nief3t, sowie der Wertschitzung bzw. dem Echo in Kritik und Wissenschaft zu (BVerfG
»Mutzenbacher“-Beschlufl vom 27. November 1990 Az 1 BvR 4027/87).

An Kiiterien fiir eine gehobene Giite werden von der Fachpresse iibereinstimmend vind anni-
hernd ausschlieBlich Grafik und Sound ins Auge gefafit. So schreibt das F achmagazin MCV
(12/95) zur Qualitit der inhaltsgleichen SEGA- SATURN-Version: Grafik; Animation und
Sound sind ohne Makel und zieht daraus den Schiuf: Spitzentitel fiir Action-Zielgruppe... .
GAMEPEN benennt an positiven Charakten"stik.a (,,Pros®):

*FRITZ, Jirgen: Gewaltaspekte in Computerspielen und ihre Wirkspektren. Thesen zum.Vortrag am
27.11.1996.in Leipzig auf der Fachtagung der Bundespriifstelle £ Jugendgefihrdende Schriften



Excellent graphics, great sound effect, nice background music. Quality and adjustable play
control und stellt diesen an negativen Charakteristika (,;Cons™) gegeniiber: Pre-determined
path. Repetitive gameplay. Slightly unrealistic deaths. Dead characters flash off the screen.

Vage Hinweise auf das Jugendgefihrdungs-Potential liefern die MCV-Formulierung: K;zallhar-
tes 3D-Schiefspiel ... (MC V) und die augenzwinkemde, selbstironische Einschitzung von CD-
ROM SPIELE Nr. 02/1997: Segas ,, Virtua Cop spricht die niedrigsten Instinkte an: Abbal-

wieder einmal eingestehen, es macht einfach Spap, die bosen Buben von der Geg‘enrzseile' mit
einem gezielten Fadenkreuz-T, reffer ins Jenseits zu befordern. An anderer Stelle: Virtua Cop
ist nichts fiir empfindliche Gemiiter. Hier geht es roh und bluttriefend zur Sache..

Ein Fall von geringer Bedeutung gemif § 2 Gjs liegt nicht vor. Die Richtung der Entscheidung
nach § 2 GjS ist stets in der Weise vorgezeichnet, daf die Listenaufnahme einer jugendgefihr-
denden Schrift dem Gesetz niher steht als das Absehen von der Aufnahme: Der Sinn der Er-

gemessen erscheint (OVerwG NRW, Urteil vom 23.05. 1996, 20 A 298/94). Hinweise auf der-
artige Umsténde lagen dem Gremium nicht vor.
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