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SACHVERHALT

Das PC—-Spiel "Quarantine" wurde 1994 von der US—amerikanischen
Firma Game Tek (Florida) im amerikanischen Original ediert. Fir
die Herausgabe der vorliegenden, deutschsprachigen Versionen
zelchnet die Game Tek GmbH, Mdnchengladbach, verantwortlich.
"Quarantine" kann zu einem Preise zwischen DM 59,- und
DM 99,- im einschlégigen Softwarefach- und Versandhandel sowie
in entsprechenden Abteilungen grofer Kaufhduser erworben werden.
Als Tréager identischer Programmabléufe werden wahlweise herkdémm-—
liche 3,5 Zoll-Disketten oder aber eine CD—~ROM zur Verfugung ge-—
stellt.

Zwecks Inbetriebnahme mup "Quarantine" auf der FeStplatte eines
IBM~kompatiblen PC's mit einer Mindestkapazitdt von 4 MB RAM
bzw. 20 MB freiem Festplattenspeicherplatz installiert werden.
Zur Steuerung empfiehlt sich das "Keyboard".

Die CD-ROM-Version des verfahrensgegenstindlichen Spieles hat
der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) zur Prufung vor-
gelegen. Dort wurde "Quarantine" bescheinigt, Gewalt als allge-
mein glultiges probates Handlungskonzept zur Erreichung wlin- '
schenswerter Ziele darzustellen: .

So seli das Auslben brutaler Gewaltakte gegen Menschen unumgang-
lich wolle man das SplelZLel erreichen; werde zudem in visuell
und akustisch ansprechender, realitatsnaher Manier -dargestellt.
Im Ergebnis wurde "Quarantine" flr Jugendgefahrdend befunden,
was die Verweigerung einer Kennzeichnung zur Folge hatte.

i — .- o
haben die Indizierung der CD-ROM sowie der PC-Version

des Spieles "Quarantine™ beantragt da diese jugendgefahrdend
i.8.v. §8 1 Abs. 1 Satz 1 GjS seien. Nach Auffassung der Antrag-—
steller leistet bereits die dem Spiel zugrunde liegende Rahmen-
handlung (Endzeitszenario, groffléchigder Einsatz von Psychodro-
gen) einer moralisch und sozialethisch desorientierenden Wirkung
Vorschub. Da die dem Spieler zugedachte Aufgabe zudem im wesent-
lichen in der reaktionsschnellen quu1datlon ‘zahlreicher Gegner
bestehe, wobei der Darstellung der Tétungsszenarien sowohl op-
tisch als auch akustisch grofe Aufmerksamkeit gewidmet werde,
werde Gewalt sowohl verharmlost als auch zum einzig erfolgver-
sprechenden Konflikldsungsmittel erhoben.

Beide Indizierungsantridge beinhalten eine zutreffende und prag-
nante Wiedergabe des Spielgeschehens.

Dieses gestaltet sich im wesentlichen wie folgt:

Kemo ist eln fiktives amerikanisches Stadtchen des 21. Jahrhun-
derts, dessen Bewohner durch eine Psychodroge namens "Hydergine
344" zu kriminellen Psychopathen avanciert sind. Dem Spieler ist
in diesem Quaranténe-Stadtchen nun die Rolle eines Taxifahrers
zugedacht.



Als solcher hat er per Zufallsprinzip im Stadtgebiet verteilte
Passagiere zu diversen, Zielorten zu kutschieren, was sich ‘ange-
'sichts mit glutdugigen, mit Ninjasternen und- sonstlgen Instru-
menten schleudernden Horrorgestalten und eines einzuhaltenden
ZeltllmltS, auﬁerst schwierig darstellt. Um das "Endzeit-
_szenarlo" dennoch- spielbar zu gestalten, werdén‘Drake _
Edgewaters, so der Name des Taxifahrers, folgende hilfreiche
Optionen zur Verfliguhg gestellt. -

Unliebsame Fahrgéste, 4. h. 'solche, die das Fahrgeld aufgrund
elnes nicht eingehaltenen Zeitlimits zu verweigern drohen, kén-
nen -durch eine spe21elle Taste aus dem Fahrzeug geschleudert
werden, woraufhin sie schrelend auf dem Asphalt zerplatzen.

Weiterhin besteht die Mogllchkelt sogenannte Reparatur— bzw.
Waffenstatlonen anzufahren Hier kann evtl. verlorengegangene
'Lebensenergle aufgefrischt, der Wagen mit einer spe21ellen Pan-
-zerung bzw. diversen Waffen (Raketenwerfern, Sprengstoff, Flam-
menwerfern, Kettensdgen etc.) bestlickt werden. Dabei erweist -
sich insbesondere der Einkalf effektiver Waffen als unumgang-
lich, da die Fahrgaste_blswellen nicht nur transportiert werden
wollen, sondern vielmehr auferst seltsam anmutende Winsche
dupern.

So-sieht man sich. z. B. in der zweiten Splelstufe ("Der Park")
aufgefordert 40 Schrumpfkodpfe im Kemo- Zoo auszurotten, 20 Pira-
ten auf dem Friedhof zu llquldleren eine bestimmte Anzahl von-
-Jeeps abzuschieBen sowie einen roboterdhnlichen, mit -Raketen be—
stickten Endgegner auszuldschen. Den Fahrgdsten ihre Wlnsche ab-
zuschlagen, erweist sich als wenig ratsam, da allein die stu-
fenweise Erledigung derartiger Auftrage den Elnstleg in weiter-
fuhrende Spielstufen ermogllcht

~Das ErschieBen- oder Uberfahrén) ‘Zersagen etc. von Fufgéngern -
bzw. anderen zum Angriffgziel erhobenen Menschen das Abschiefen
und Sprengen anderer Fahrzeuge wird damit zum spielbeherrschen-
den Handlungselement Die Totungsszenarlen werden. dem Nutzer,
der unsichtbar hinter einer blldschlrmfullenden Wind-
schutzscheibe sowie diversen Steuerungsinstrumenten agiert, in
subjektiver Perspektive présentiert. Ihre Imnszenierung ist. durch
einen hohen Realltatsgrad'gekennzelchnet So prallen Uberfahrene
"oder aus dem Fahrzeug geschleuderte Personen zunachst auf die
zerberstende .Frontscheibe, um spaterhin unter markerschutternden

Schreien auf dem Asphalt zu zerplatzen

Die Verfahrensbetelllgten namentlich die US-amerikanische Her—
stellerfirma sowie die fir.den bundesdeutschen Vertrieb verant—
wortliche GmbH wurden iiber die Absicht; gemdp § 15a GjS zu, ent-
scheiden, form- und fristgerecht in Kenntnis gesetzt. Einwé&nde
‘gegen eine Indizierung haben sie 1m Ergebnls nicht formuliert.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streltstandes wird
auf den Inhalt der Prufakten und den der Computersplele, die Ge-
genstand des Verfahrens waren, Bezug genommen. ;



_4_

Die Mitgliedér des 3er—-Gremiums haben beide Versionen in ihren
wesentlichen Teilen ‘gesichtet und dabei von der Mdéglichkeit der
selbsttatigen Steuerung Gebrauch gemacht. Sie haben sich
weiterhin der zutreffenden Wiedergabe des Diskussionsverlaufes
versichert. ' '

GRUNDE

Die PC und CD-ROM Version des Computerspiels "Quarantiné" waren
antragsgemaf zu indizieren.

Das Computerspiel ist geeignet, Kinder und Jugendliche
sozialethisch zu desorientieren, wie das Tatbestandsmerkmal
"gsittlich zu gefadhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GJS nach standiger
Spruchpraxis der Bundesprlifstelle sowie hdchstrichterlicher
Rechtsprechung auszulegen ist.

Die jugendgefahrdende Wirkung ist offenbar i.S.v. § 15a Abs. 1
Gjs. "Quarantine" fordert den Nutzer vorrangig im Sinne der re-
flexartigen, reaktionsschnellen Tétung menschlicher bzw. men-
schendhnlicher Gegner. Damit ist die Jugendgefé&hrdung fir jeden
Zuschauer klar und zweifelsfrei erkennbar. Es erfillt damit die
Voraussetzung, die eine Behandlung im vereinfachten Verfahren
rechtfertigt.

Das Computerspiel wirkt, in dem es die Anwendung brachialer Ge-
walt gegenlber Menschen verharmlost und mehr noch als gerecht-
fertigt ausweist, verrohend und damit in hohem MaBe sozial-

ethisch desorientierend. Es enthalt ausweislich der programmim-
manenten READ ME-Dateil, "Szenen voller Gewalt, roher Gewalt, ir—-
ritierende Bilder, Verachtung menschlichen Lebens ..."

Der Spieler wird durch die konzeptionelle Gestaltung und den
Spielablauf in der Tat gezwungen, Maschinengewehre, Kanonen, Ra-
keten,. Sprengstoff, Flammenwerfer und Kettensdgen gegen zahlrei-
che menschliche bzw. menschenahnliche Gegner einzusetzen. Die
Toétungsszenarien sind dank "subjektiver Kamerafihrung" - durch
einen hohen Realitédtsgrad gekennzeichnet.

So ist insbesondere das Uberfahren bzw. aus dem Fahrzeug Schleu-
dern menschlicher Gegenspieler visuell und akustisch gleicher--
mafen aufwendig inszeniert. Brutale Té&tungs- und Zerstlckelungs-—
akte werden zudem, als im Rahmen einer bedrohlichen Endzeitatmo-
sphare zum "normalen Alltag" gehdrig, gerechtfertigt.

Innerhalb der Wirkungsforschung werden die Folgen computerspiel-
vermittelter Gewaltszenarien Uberaus unterschiedlich beurteilt.
Jedoch ist "von den Forschungsergebnissen" eindeutig gesichert,
dap durch Mediengewalt keine Aggressionsverminderung bewirkt
wird... " (KUNZCIK, Gewaltforschung in: SCHENK M. Medienwirkungs-—
forschung, Tibingen 1987, S. 170)".



Der Psychologe KAMPE kommt nach vergleichbarer Lektlre "Compu-
teer1rkungsforschung ‘relevanter Literatur zu folgendemn Schluf:

Die Ergebnisse zeigen das Dilemma der Wirkungsforschung in die-
sem Bereich: Wirkungen sind vielfdltig und hdngen von vielen Be-
dingungen ab.

Ein Gésichtspunkt sollte jeédoch immer hervorgehoben werden:

Die in der:Kooperation gultigen unhd auch von Jugendlichen prak-

tizierten Verhaltensregelnh fir den Umgang mit negativen Affekten
wie -zorn, wut, Arger, Zerstérungs- und Angrlffstendenzen milssen

im lebendigen sozialen Zusammenhang gelernt und ausprobiert wer-—
den k&énnen. Das eingame Spiel vor dem. Videobildschirm scheint _

jedenfalls. Aggressionstendenzen ebenso zu férdern wie das passi-
ve Fernsehen.

Gleichwohl durften gewaltorientierte Videospiele nicht als Ver—

ursachungsmedium fur die Steigerung von Gewalttdtigkeiten ange-
sehen werden. Sie kdénnen aber -als ein Element in wechselseitiger
Verstarkung mit anderen gewaltorientierten Medienangeboten be-
stehende Tendenzen zur Gewaltanwendung stilitzen (s. KAMPE, "Das
Videospiel im Unterrricht" in SCHMELZLE (Herausgebeér HRFG.):

Neile Medién - mehr Verantwortung! Bonn 1992, S. 130).

Auch FRITZ spricht von "einem RiUckschritt in der Konfliktverar-
beitung". (vgl. FRITZ (Hrsg.) Programmiert zum Kriegspielen,
Bonn 1988, S. 205 f.). _ :

Der Autor legt am Beispiel kriegerischer Inhalte "moralische In-
differenz" und "emoticnale Gleichgﬁltigkeit”‘gegenuber Gewalt,
als fatale Folgen h&ufigen Bespielens dar {vgl. ders. abda: ) .

Fqlgt man den Ausfliihrungen KAMPES,; so ist die Gefahr Videospiel—
induzierten psychisch aggressiven Verhaltens nicht vollstandig -
von der Hand zu weisen. Dennoch sah das Entscheidungsgremium der
Bundesprufstelle die- jugendgefahrdende Wirkung des verfahrensge-
genstandlichen Objektes weniger in der Moglichkeit, Heranwach-
sende kdénnten das, Gesplelte und im Spiel gefidhlsmaBig intensiv
Miterlebte in der allt&glichen Lebenswelt umsetzen.

Die Jugendgefahraung ist vielmehr in dem vom Programmablauf aus-
schliefBlich geforderten rerlexarng instinktiven "Uberfahren,
Zerstickeln, Erschiefien, etc.” menschlicher Gegner zu sehen. Das
Training von Verhaltensweisen, die die kOrperliche Integritét
und Unversehrthelt des Gegenubers negieren, birgt die Gefahr
eines Herabsinkens des Respektec vor dem Leben.und der kd&rperli-
chen Unversehrtheit Anderer in sich und setzt damit die
Hemmschwellen, die jeder Tédtungs-— und Verletzungshandlung
entgegenstehen, herab.

Ausnahmetatbestande 1.S.d. § 1 Abs. 2 GjS liegen nicht wvor. Eine
Entscheidung nach § 2 GjS verbietet sich im Hinblick auf die:
Schwere der Jugendgeféhrdung, die sich aus dem gezielten Einuben
"brachialgewalttatiger" Verhaltensmuster ergibt. Zugleich 1a&Bt
die actionreiche Aufbereitung des Computerprogrammes sowie die



Unterlegung mit eingangiger Rockmusik erwarten, daP "Quarantine"
insbesondere bei ménnlichen Heranwachsenden auf starkes Interes-
se stoORt.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Eﬁtscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Gesch&ftsstelle beim Verwal-
tungggericht 'Kéln, Appellhofplatz 1, 50667 K&1n,
Anfechtungsklage erhoben werden. Die vorherige Einlegung eines
Widerspruchs entfdllt. Die Klage hat keine aufschiebende Wir-
kung. Sie ist gegen die Bundesrepublik Deutschland, vertreten
durch die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 GjS, 42 VwGO).
Auferdem kann innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der Bun-
desprufstelle Antrag auf Entscheidung durch das 1l2er-Gremium ge-
stellt werden (§ 15 a Absatz 4 GJS). :






