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Entscheidung Nr. 4943 (V) vom 15.01.1996
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 21 vom 31.01.:1996

Antragsteller: Verfahrengbeteiligte:
Stadtjugendamt Bochum Capstone Software, USA
postfach 10 22 69 ‘ Enschrift unbekannt
44777 Bochum

Az.: 51 31

Die Bundesprifstelle fir Jugendgefahrdende Schriften hat auf den
am 16.10.1995 elngegangenen Ind121erungsantrag am 15.01.1996 ‘
gem&P § 15a Abs. 1 GjS im vereinfachten Verfahren in der Beset-

Zung:

Vorgitzende: Ltd. Regierungsdirektorin
Elke Monssen-Engberding

Verleger: Verleger Martin Neusser
Triger der &ffentlichen Bezirksjugendpfleger
Jugendhilfe: Stephan Schmidt
einstimmig beschlossen: Dag Computerspiel (CD-ROM)

"Operation Body Count"
(Shareware—-Version)
Capstone Software, USA,
Anschrift unbekannt

wird in die Liste der
Jugendgefahrdenden Schriften
eingetragen.

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




Sachverhalt

Die Sharewareversion des Spleles "Operation Body Count" 1st seit
Anfang 1895 fir IBM-PC erhaltlich. Sie wird angeboten von Cap-
stone Software USA, genaue Anschrift unbekannt. Als technische
Voraussetzung werden genannt: mindestens 386er Prozessor mit
mindestens 4 MB~RAM, 6 MB freier Festplattenplatz, VGA-Karte und
Monitor.

Der Antragsteller beschreibt den Spielverlauf zutreffend wie
folgt:

"Das Spielprinzip von 'Operartion Body Count' entspricht in gro-
Ben Teilen anderen bereits indizierten 'shoot-them-up-Spiele',
wie beispielsweise 'DOOM', 'DOOM II', ‘Heretic', 'Rise of the
Triad', etc.: der Spieler steuert einen Helden in einer utopi-
schen Welt auf der Suche nach Lebensenergie, Munition und stér-
keren wWaffen durch ein Labyrinth, wobei es die ihm begegnenden
Wesen zu erschiefen gilt.

Eine Rahmenhandlung fir die Schiefereien im Programm 'Operation
Body Count' wird in der vorliegenden Shareware-Version nicht ge-
schildert.

Im Hauptmenl, in das der Spieler nach dem Starten des Spiels ge-
langt, kann ein neues Spiel gestartet werden, ein Spielabschnitt
kann geladen oder gespeichert werden. Weiterhin kénnen hier Ein-~
stellungen wie beispielsweise die Bildgrdpe und der Schwierlig-
keitsgrad des Spiel gedndert werden.

Nach dem Start eines neuen Spiels zeigt (je nach verwendetem
Prozessor) nahezu der gesamte Bildschirm die Spielhandlung, wiéh-
rend am unteren Bildschirmranad Anzeigen den Spleler permanent
Uber seinen Gesundheits- und Bewaffnungszustand, die zur- Verfi-
gung stehende Munition und verbleibende Extra-Leben informieren.
Der Spieélverlauf kann wahlweise Uber Tastatur, Joystick oder
Maus gesteuert werden.

Zu Beginn der eigentlichen Spielphase betritt der Spieler nur
mit einer UZI bewaffnet ein Labyrinth. Die Spielhandlung ist aus
der Sicht der zu steuernden Spielfigur dargestellt, d.h. der
Spieler sieht von der Identifikationsfigur lediglich die eine
Waffe fihrende Hand.

Die Aufgabe des Spielers besteht nun darin, die einzelnen Laby-
rinthe (Level) zu durchstreifen, alle ihm begegnenden Lebewesen
zu téten und einen Zugang zum nachsten Level zu finden. Der Be-
wegungsradius betrégt 360 Grad, so daP sich aus subjektiver Per-
spektive dreidimensionale Szenarien darbieten. Da die Spielfigur
im Laufe dieser Suche von den unterschiedlichsten gegnerischen
Figuren angegriffen wird, besteht das Ziel in jedem Level zu-
nachst darin, die sich darin befindlichen Gegner zu tdten. Um
den Gegnern im Kampf Oberlegen zu sein, ist es unumgdnglich beim
Durchstreifen des Labyrinths herumliegende Waffen, Munition und
andere Gegenstande aufzusammeln.

Die Level unterscheiden sich nicht grundlegend. Die Art des zu
erledigenden Spielauftrags erfdhrt wéhrend des gesamten Spiel-
verlaufs keine wesentliche Veranderung. Es geht stets darum,
sich der permanenten Angriffe der Gegner durch reaktionsschnel-
les, automatisiertes Betatigen der eigenen Waffe zu erwehren."
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Der Antragsteller beantragt die Indizierung, weil das Spiel of-
fenbar jugendgefdhrdend sei. Die dem Spieler zugedachte Aufgabe
bestehe im wesentlichen in der reaktionsschnellen Ligquidation
zahlreicher Gegner. Die Tétungssenarien seien grausam und reali-
stisch (Blutspritzer und Todesschreie) dargestellt,.

Die Verfahrensbeteiligte konnte nicht form- und fristgerecht
davon benachrichtigt werden, dap Gber den Antrag nach § 15a GjS
entschieden werden soll, da ihre genaue Anschrift unbekannt ist.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird
auf den Inhalt der Prifakte und des Computerspieles, die Gegen-
stand des Verfahrens waren, Bezug genommen. Die Mitglieder desg
Jer-Gremiums haben das Computerspiel in ihren wesentlichen Tei-
len gesichtet und dabei von der Moglichkeit der selbsttatigen
Steuerung Gebrauch gemacht.

Grinde

Die Sharewareversion des Computerspiels "Operation BRody Count’
war antragsgemaf zu indizieren.

Sie ist offenbar geeignet (§ 15a Abs. 1 GjS), Kinder und Jugend-
liche sozialethisch zu desorientieren, wie das Tatbestandsmerk-
mal "sittlich zu gefahrden" in §8 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach stan-
diger Spruchpraxis der Bundesprifstelle sowie héchstrichterli-
cher Rechtsprechung auszulegen ist.

Der wesentliche Inhalt des Computerspiels besteht aus dem beden-—
kenlosen realistisch inszenierten Tdéten menschlicher Gegner. Da
damit das Tdéten von Menschen zum sportlichen Vergnigen vernied-
licht wird, ist die Jugendgef8hrdung auch fir jeden Zuschauer
klar und zweifelsfrei erkennbar.

Die sozialethische Desorientierung rihrt hier aus der Einlbung
des gezielten Tdtens. Die programmimmanente Logik bindet den
Spieler an ein automatisiertes Befehls- und Gehorsamsverhaltnis,
dessen wesentlicher Kern das reaktionsschnelle und bedenkenlose
Toéten menschlicher Gegner ist. Mdglichkeiten des Ausweichens
cder ahnliche nonaggressiver Konflikldsungen existieren nicht.
So ist ein Zugewinn lebenserhaltender bzw. spielverlangernder
Waffen sowie der dazugehdrigen Munition an das Ausschalten geg-
nerischer Figuren gebunden. Sobald der Spieler eine gegnerische
Figur getdtet hat, mup er Uber den Leichnam schreiten und erhalt
so dessen Waffen und Munition. Ein erfolgreiches Durchspielen
des Programmes wird somit einzig durch Liguidation zahlreicher
Gegner gewdhrleistet, wobei die Akte der Liguidation gleichzei-
tig auf manigfaltige Art und Weise dargestellt werden. Jeder
der getdteten Gegner fallt mit einem Schrei zu Boden, wobei der
Brustkorb aufspringt und das Blut herausguillt. Der Tod des Geg-
ners wird auf extrem blutige Art und Weise dargestellt und durch
die eben angefiihrte akkustische Untermalung zusatzlich verdeut-.
licht.

Da sich der Spieler im stetigen Kampf um das eigene Uberleben
befindet, wird er gefihlsmafig in das Spielgeschehen mit einbe-
zogen. Die Art der Steuerung verlangt stetige Konzentration,
schnelle und zuverlassige Reizaufnahme sowie hohe Leistung im
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Bereich der Feinmotorik: Eine kritische, kognitive Bewertung des
aggressiven Spielinhalts/-kontextes ist dem Spieler aufgrund
einer derart hohen psycho-physischen Beanspruchung nicht még-
lich. Tdten wird, der hohen Leistungsmotivation insbesondere
mannlicher Heranwachsender entgegenkommend, spielerisch eingelibt
und zum unterhaltsamen und vergniglichen Zeitvertreib erhocben,

Innerhalb der Wirkungsforschung werden die Folgen computerspiel-
vermittelter Gewaltszenarien Uberaus unterschiedlich beurteilt.
Jedoch ist "nach den Forschungsergebnissen eindeutig gesichert,
daf durch Mediengewalt keine Aggressionsverminderung in Form
eines Abfliefens des Aggressionstriebes bewirkt wird..." (s.
KUNZCIK, Gewaltforschung in: Schenk M., Medienwirkungsforschung,
Thibingen 1987, S. 170).

Der Psychologe KAMPE kommt nach vergleichender Lektlire "compu-
ter-wirkungsforschungs"-relevanter Literatur zu felgendem
SchluB:

Die Ergebnisse zeigen das Dilemma der Wirkungsforschung in die-
sem Bereich: Wirkungen sind vielfdltig und hingen von vielen Be-
dingungen ab. Ein Gesichtspunkt sollte jedoch immer hervorgeho-
ben werden: Die in der Kooperation gultigen und auch von Jugend-
lichen praktizierten Verhaltensregeln fur den Umgang mit negati-
ven Affekten wie Zorn, Wut, Arger, Zerstdérungs- und Angriffsten-
denzen missen im lebendigen sozialen Zusammenhang gelernt und
ausprobiert werden kénnen. Das einsame Spiel vor dem Videobild-
schirm scheint jedenfalls Aggressionstendenzen ebenso zu foérdern
wie das passive Fernsehen. Gleichwohl diirften gewaltorientierte
Videospiele nicht als Verursachungsmedium fir die Steigerung von
Gewalttdtigkeiten angesehen werden. Sie kdénnen aber - als ein
Element in wechselseitiger Verstérkung mit anderen gewaltorien-
tierten Medien angeboten - bestehende Tendenzen zur Gewaltanwen-
dung stitzen (s. KAMPE, "Das Videospiel im Unterricht" in
SCHMELZLE (HRSG.): Neue Medien - mehr Verantwortung! Bonn 1992,
S. 130).

Auch FRITZ spricht von "einem Rlckschritt in der Konfliktverar- |
beitung", den "das passive Abnutzen lassen aggressiver Impulse
durch die Maschine" zeitige {(vgl. FRITZ (Hrsg.) Programmliert zum
Kriegsspielen, Bonn 1988, S. 205 £.}.

Der Autor legt am Beispiel kriegerischer Ihhalte "moralische In-
differenz" und "emotionale Gleichgiltigkeit" gegeniiber Gewalt,
als fatale Folgen haufigen Besplelens dar (vgl. ders. ebda.).
Folgt man den Ausfliihrungen KAMPES, so ist die Gefahr computer-
spielinduzierten physisch aggressiven Verhaltens nicht vollstén-
dig von der Hand zu weisen. Dennoch sah das Entscheidungsgremium
der Bundespriufstelle die jugendgefahrdende Wirkung des verfah-
rensgegenstandlichen Objektes weniger in der Méglichkeit, Heran-
wachsende kénnten das Gespielte und im Spiel gefiilhlsm&pig inten-
sive Miterlebte 1in der alltdglichen Lebenswelt umsetzen. Die Ju-
gendgefahrdung ist vielmehr in der Tatsache des vom Programmab-
laufs ausschlieplich geforderten reflexartig instinktiven "Ab-
schiefens" menschlicher Gegner zu sehen. Das Training von Ver-
haltensweisen, die die kdrperliche Integritat und Unversehrtheit
des Gegenilibers negieren, birgt die Gefahr eines Herabsinkens des
Respektes vor dem Leben und der kérperlichen Unversehrtheit und
damit den Hemmschwellen, die jeder Tétungs- und Verletzungshand-




lung entgegenstehen, in sich.

Ausnahmetatbesténde i.5.d. § 1 Abs. 2 GJjS liegen nicht vor. Eine
Entscheidung nach § 2 GjS verbeitet sich.im Hinblick auf die
Schwere der Jugendgefadhrdung, die sich im gezielten Einiben
"blutiger Mord- und Metzeltaten offenbart",

Rechtsbehel fsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschéftsstelle beim Verwal-.
tungsgericht Koln, Appellhofplatz 1, 50667 Kdln, Anfechtungs-—
klage erhoben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs
entfallt. Die Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist
gegen die Bundesrepublik Deutschland, vertreten -durch die Bun-
despriifstelle zu richten {§§ 20 GjS, 42 VwGO).

Auferdem kann innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der Bun-
desprifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium ge-
stellt werden (§ 15 a Absatz 4 Gjs).

Monssen-Engberding Neusser Schmidt
A






