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SACHVERHALT

Das Videospiel ,,Project Overkill® ist seit 1996 als CD-ROM-Version fiir die Sony Playstation
erhiltlich. Das Spiel wurde von Konami hergestellt.
In der Bundesrepubhk Deutschland wird es vertrieben von der Konami ~
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Der Antragsteller, das - "~ gibt den Inhalt des Spieles zutreffend wie
folgt wieder:

In ferner Zukunft streiten sich mehrere intergalaktische Zusammenschliisse um den Besitz ein-
zelner Planeten. Terracom (die Bésen in dem Spiel) versuchen durch die Ausldschung allen
Lebens auf einem Planeten (die Action liuft unter dem Namen ,,Project Overkill”) auszul6-
schen und diesen so in Besitz zu nehmen. ,Da gemiill Bundesrecht Anspriiche von Untemneh-
men auf Planetenstandorte auf bereits eingerichteten, bevolkerten Planeten untersagt sind, hat
Terracom beschlossen, einige wiinschenswerte Regionen zu ‘entvéolkern’. Nicht eingerichtete
-oder verlassene Siedlungen galten schon immer als Freiwild. Allerdings hatte bisher noch kein
" Unternehmen die Nerven, ¢inen solchen Kraftakt zu versuchen.* (Zitat der Spielanleitung)
Der Spieler vertritt die gute Seite und muf die von Terracom angeheuerten Séldner an der
Durchfithrung ihres Auftrages hindern, indem er alle Séidner totet.
‘Der Auftrag an den Spieler wird auf der Packungsriickseite folgendermafien beschrieben:
,JJhre Mission ist eindeutig: Steuern Sie vier wahnsinnige Terminatoren und beenden Sie die
Herrschaft von Viscera 5. Koste es, was.es wolle. Demolieren, Sabotieren, Exekutleren Laésen
Sie die Dinge auf Ihre eigene (...) Weise®.

Im groften Teil des Bildschirms ist die Spielhandlung zu sehen, wihrend én.uge am Bildschirm-
rand befindliche Anzeigen den Spieler permanent iiber seinen Gesundbeitszustand, Gegenstén- -
de des Inventars (bspw. Waffen und Munition) und weitere Details informieren.

Zu Beginn der eigentlichen Spielphase betritt der Spieler - nur mit einer leichten Pistole be-
waffhet - einen Gebdudekomplex. Die Spielhandlung und die Spielfigur sind in einer 1sometri-
schen Perspektive dargestellt. Die Aufgabe des Spielers besteht nun darin, das Spielfeld zu
durchstreifen und alle ihm begegnenden Gegner zu téten und die eigene Bewaffnung und Le-
bensenergie dadurch aufzubessern, dal} herumliegende Gegenstinde eingesammelt werden. Da
die Spielfigur im Laufe dieser Suche von den unterschiedlichen gegnerischen Figuren angegrif-
fen wird, besteht das emzige Ziel darin, die sich hier befindenden Gegner zu tten. Die einzel- -
nen Totungen sind sehr realistisch dargestellt.

Der Antragsteller beantragt die Indizierung, weil der Inhalt des Videospiels geeignet sei, Kin-
der und Jugendliche sozialethisch zu desorientieren. Zur Begriindung fithrt er aus, daB sich die
mogliche sozialethische Desorientierung insbesondere aus dem Einiiben des gezielten unreflek-
tierten Totens der Gegner ergebe. Mdglichkeiten emer non-aggressiven Konfliktlosung exi-
stieren nicht. Ein erfolgreiches Durchspielen des Programms sei untrennbar mit der Liquidie-
rung aller Gegner verbunden.

Die Verfahrensbeteiligte wurde form- und fristgerecht tiber die Ab sicht der Bundespriifstelle,
im vereinfachten Verfahren gemil § 15a Abs, 1 G§S zu entscheiden, unterrichtet. Sie hat sich
nicht gedufert.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte
und auf den des Videospiels Bezug genommen. Die Mitglieder des 3er-Gremiums haben die



Entscheidung sowie die Entscheidungsbegriindung in vorliegender Fassung emstlmmlg be-
schlossen und gebitligt.

GRUNDE
Das Videospiel ,,Project Overkill” war antragsgemif zu indjzierén.

Sein Inhalt ist offenbar geeignet (§ 15a Abs. 1 GjS), Kinder und Jugendliche sozialethisch zu
desorientieren, wie das Tatbestandsmerkmal , sittlich zu gefihrden*in § 1 Abs. 1 Satz 1 Gj$
nach stidndiger Spruchpraxis der Bundesprufste]le sowie hochstnchterhcher Rechtsprechung
auszulegen ist.

Die sozialethische Desorientierung rithit insbesondere aus der gezielten Einiibung des Totens
der diversen Gegner

Das Spiel ist in der Weise konzipiert, daB} es aus der Sicht der zu stenernden Figur dargestellt
ist. Die Spielfigur betritt zu Beginn des Spiels ein Labyrinth ausgestattet mit einer Feuerwaffe.
Er hat nun die Aufgabe, alle ihm entgegen kommenden Spielfiguren auf unterschiedliche Art
und Weise zu tbten. Sobald einer der Gegner getroffen ist - meistens mit mehreren gezielten
Schiissen - sinkt er blutiiberstromt zu Boden. Dabei hinterlassen die Figuren grofie Blutlachen
bzw. Blutspritzer an der Wand. Sobald die Munition der Spielfigur erschopft ist, hat sie die
Moglichkeit, die Gegner noch mittels eines schwertihnlichen Messers zu zerstiickeln, Im Laufe
des Spieles hat die Spielfigur mehrfach die Méglichkeit zusitzliche Lebensenergie bzw. Waffen
und Munition aufzusammeln. Die programmimmanente Systhematik zwingt den Spieler inner-
halb des automatisierten Befehls- und Gehorsamsverhiltnisses zur stetigen Mifachtung der
kérperlichen Integritit bzw. Unverschrtheit des computergenerierten menschlichen bzw. men-
schenihnlichen Gegeniiber. Ein erfolgreiches Durchspielen zwingt den Spieler pausenlos Té-
tungshandlungen vorzunehmen. Dieses wird gleichzeitig auf mannigfaltige Art und Weise posi-
tiv gratifiziert, Die Gegner fallen blutiiberstrémt und stéhnend zu Boden. Gleichzeitig gelingt
es dem Spieler nur dann, das Endziel des Spiels zu erreichen, wenn er alle Figuren, die thm
entgegen kommen, getdtet hat. Die Tatsache, dal solche Spiele daza geeignet sein kénnen,
aggressionsfordernde Wirkung bei Kindern und Jugendhchen hervorzurufen, wird durch die
Wirkungsforschung belegt.

Eine aggressionsvermindernde kathartische Wirkung von Mediengewalt, wie sie Dr. F.F. Eich-
born unter Bezugnahme auf selektiv hervorgehobene Textstellen aus Publikationen des Spiel- .
und Interaktionspddagogen J. Fritz unterstellt, gilt innerhalb der Medienwirkungsforschung als

emdeutlg widerlegt:

Von den Forschungsergebnissen eindeutig gesichert ist, dafl durch Mediengewalt keine Ag-
gressionsminderung in Form eines Abfliefens des Aggressionstriebes bewirkt wird...

(s. KUNZCIK, Gewaltforschung in: SCHENK M., Medienwirkungsforschung, Tiibingen 1987,
S. 170)

Der Psychologe KAMPE kommt nach vergleichender Lektiire zu folgendem Schluf:

Die Ergebnisse zeigen das Dilemma der Wirkungsforschung in diesem Bereich: Wirkungen
sind vielfiltig und hingen von vielen Bedingungen ab. Ein Gesichtspunkt sollte jedoch immer
bervorgehoben werden: Die in der Kooperation giiltigen und auch von Jugendlichen praktizier-
ten Verhaltensregeln flir den Umgang mit negativen Affekten wie Zorn, Wut, Arger, Zerstd-



rungs- und Angriffstendenzen miissen im lebendigen sozialen Zusammenhang gelernt und aus-
probiert werden konnen. Das einsame Spiel vor dem Videobildschirm scheint jedenfalls Ag-
gressionstendenzen ebenso zu fordern wie das passive Fernsehen. Gleichwohl diirfen gewalto-
rientierte Videospiele nicht als Verursachungsmedium fiir die Steigerung von Gewalttitigkeiten
angesehen werden. Sie konnen aber als ein Element in wechselseitiger Verstirkung mit anderen
gewaltorientierten Medienangeboten bestehende Tendenzen zur Gewaltanwendung stiitzen. (s.
KAMPE, Das Videospiel im Unterricht. in: SCHMALZLE (Hrsg.): Neue MedJen Mehr Vel-
antwortung!, Bonn 1992 S. 130) :

Auch FRITZ kommt keinesfalls zu dem Schluf »eine Konfliktverarbeitung iiber ein Videospiel

set besser als gar keine™ (vgl. Eingabe des Verfahrensgegners, S. 10); spricht vielmehr von

einem Ruckschntt in der Konfliktverarbeitung* den ,.das passive Abnutzenlassen aggressiver
Impulse durch die Maschine“ zeitige (vgl. ebda. Anlage S. 1 f£).

Ebenso legt der Autor am Bsp. kriegerischer Inhalte ,moralische Indifferenz* und ,.,emotionale
Gleichgiiltigkeit® gegentiber Gewalt, als fatale Folgen héufigen Bespielens dar. Nichts anderes
aber besagt der Begriff ,verrohende Wirkung®, den das Jugendamt zur inhaltlichen Fundierung
seines Indizierungsantrages - mit Recht - verwendet.

Die von Dr. F.F. Eichhomn aufgegriffene , Bedeutungslosigkeit der inhaltlichen Thematik eines
Videospiels* (vgl. Eingabe S. 8) wird von FRITZ selber an anderer Stelle partiell widerlegt,
wenn er beschreibt, daf} in Kriegsspielen ,tmmer die gleichen, schematischen Handlungsmu-
ster* (nmlich das bedenkenlose ,, Abschiefen™) tramiert werden miissen (vgl Eingabe der
Verfahrensgegnerin/Anlage S. 4).

Fiir KAMPE sind sowohl sprachliche als auch bildhaft vermittelte Inhalte von Videospielen
von zentraler Bedeutung fiir die Frage ,,welche moralischen Bewertungsdispositionen hinsicht-
lich des eigenen und fremden sozialen Handelns™ als Lerninhalte iibermittelt werden (vgl.
KAMPE: Das Videospiel im Unterricht. in: SCHMALZLE (Hrsg.): Neuen Medien - Mehr
Verantwortung!, Bonn 1992, S, 130 fI). Dal} die Inhalte jedes einzelnen Games wabrgenom-

- men und auch behalten werden, steht fiir ihn. - entgegen der von anderer Seite hervorgehobe-
nen Gleichgiiltigkeit gegeniiber Spielinhalten - auBer Frage: Denn, einerseits verlangt das er-
folgreiche Durchspielen eines Programmes das ErschlieBen impliziter Spielregeln, andererseits
besteht die kognitive Leistung des Nutzers darin, die schnellen, unzusammenhingenden Bild-
und Reaktionssequenzen im Videospiel mit Hilfe von Narrativierung so aufzubereiten, daf sie
erlebnisfihig werden (vgl. ders. ebda.). Anleitung zur ,Narrativierung® bieten nicht zuletzt
schriftliche Anleitungen zu Handhabe und Inhalt des jeweiligen Programmes. Enthalten diese,
in Ergéinzung zur aggressiven Handlungsanleitung in bildhaften Darstellung (bspw. Kampfsze-
nen), aggressionsanreizendes Vokabular, so besteht die Gefahr, dab ...alltagsprachliche Aus-
drucksformen, die hiufig einem gewissen Imponiergehabe minnlicher Jugendlicher dienen und
die einen mehr oder weniger starken affektiv-aggressiven Nebensinn haben kénnen, erweitert
und eindeutig mit eindrucksvollen, handlungsanlettenden aggressiv-bildhaften Vorstellungen
verkniipft werden. Der aggressive Affekt wird mit Hilfe derartiger Bildvorlagen mit gewalttiti-
gen Vorstellungen verkntipft und so zu einem S1g;nal fiir physisch-aggressives Verhalten (ders.
ebda.).

Eine ,mediale Sozialisation® in der ,,sprachhch—aggresswe Ausdrucksformen mit gewalttitigen
Bildvorstellungen verkniipft werden* ist daher geeignet, ,Jangfristig den Ubergang zur physi-
schen Aggression zu erleichtern, insbesondere, wenn die in den Spielsituationen kollektiv. be-
stitigten bildhaften Vorstellungen von gewaltsamen Auseinandersetzung in Konfliktsituationen
zu einer subjektiv giiltigen Realitdtsbeschreibung geraten (vgl. ders. ebda.).
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Obwohl also die Gefahr videospielinduzierten physisch aggressiven Verhaltens nicht vollstin-
dig von der Hand zu weisen ist, sah das Entscheidungsgremium der Bundespriifstelle die Ju-
gendgefihrdende Wirkung des verfahrensgegenstandlichen Objektes weniger in der Moglich-
keit, Heranwachsende konnten das Gespielte und im Spiel gefithlsmiBig intensiv Miterlebte in
der alltiglichen Lebenswelt umsetzen. Die Jugendgefihrdung ist vielmehr in der Tatsache des
vom Programmablauf ausschlieBlich geforderten reflexartigen, instinktiven Zufiigen schwerster
Kérperverletzungen zu sehen. Das Training von Verhaltensweisen, die die kérperliche Integri-
tit des Gegeniibers - des eigenen Profits wegen - negieren, birgt die Gefahr eines Herabsinkens
des Respektes vor dem Leben und der kérperlichen Unversehrtheit, und damit den Hemm-
schwellen, die jeder Tétungs- und Verletzungshandhung entgegenstehen, in sich.

Ausnahmetatbestinde i. 8. des § 1 Abs. 2 GjS liegen offensichtlich nicht vor. Eine Entschei-

dung nach § 2 GjS verbietet sich im Hinblick auf die Schwere der Jugendgefihrdung, die sich
im gezielten Einiiben von Kampfiechniken mit groBtméglicher Verletzungsfolge offenbart.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung schriftlich oder zu Proto-
koll der Geschiftsstelle beim Verwaltungsgericht Koln, Appellhofplatz 1, 50667 Kok, Anfech-
tungsklage erhoberi werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfillt, Die Klage
hat keine aufschicbende Wirkung, Sie ist gegen die Bundesrepublik Deutschland, vertreten
durch die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 GjS, 42 VwGO). AuBerdem kann innerhalb eines
Monats ab Zustellung bei der Bundespriifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-
Gremium gestellt werden (§ 15a Abs. 4 GjS).




