BUNDESPRUFSTELLE
Pr. 579/87 fur jugendgefihrdende Schriften

Entscheidung Nr. 3129 (y) vom 10.12.1987
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 244 vom 31.12.1987

Antragsteller: Verfahrensbeteiligte:

Kreisjugendamt Limburg-Weilburg 1. Gremlin Graphi are Ltd.
Limburger StraRe 8-10

6290 Weilburg

Az.: 407.18.1

2. Cannon Productions N.\V.
Anschrift unbekannt

Die Bundespriifstelle fiir Jjugendgefédhrdende Schriften hat auf den am
13.11.1987 eingegangenen Antrag am 10.12.1987 gem&B § 15a GjS im ver-
einfachten Verfahren in der Besetzung mit:

ki tepatin; ]
Jugenduohl fahr:: I
einstimmig entschieden: "Death Wish III"

Computerspiel
Gremlin Graphics Software Ltd, GroBbritannien

wird in die Liste der
Jjugendgefdhrdenden Schriften
aufgenommen.

Sachverhalt

1. Die Verfahrensbeteiligte zu 1. vertreibt das Computerspiel "Death Wish III".
Das Spiel wird fiir verschiedene Homecomputerversionen verbreitet.

2. Bei dem Computerspiel "Death Wish III" hat der Spieler zur Aufgabe, ver-
schiedene Verbrecher mit unterschiedlichen Waffen abzuschieBen und zu
eleminieren.

In der Spielanleitung werden Spielaufgabe -verlauf und -bedienung wie folgt
geschildert: "Allzu lange schon werden die StraBen von Banden terrorisiert,
die keine Gnade und kein Erbarmen kennen. Uberfille auf offener StraBe und
Einbriiche sind an der Tagesordnung. Die Polizei scheint machtlos gegen die
Unterwelt. Sowie der Polizeiinspektor von der Szene verschwindet, nehmen
Sie das Recht in Ihre eigenen Hinde.
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Sie sind CHARLES BRONSON in der Rolle von Paul Kersey, einem der selbster-
nannten Gerechtigkeitskampfer, wie es sie nur in New York gibt, und haben
es darauf abgesehen, die Stadt von den zwielichten Gestalten und Ganoven
zu sdubern, die die StraBen unsicher machen.

Nach einem verzweifelten Anruf eines alten Freundes machen Sie sich auf
nach New York, um iiberall die Bdsewichter aus ihren Schlupfwinkeln zu
holen und mit ihnen kurzen ProzeB zu machen. Die Hiiter der Ordnung helfen
Ihnen, soweit dies in ihrer Macht steht, aber Sie sind davon ilberzeugt,
daB die Sicherheit der anstdndigen Biirger von New York allein in ihren
Handen liegt.

Leicht ist die Sache nicht. Auch andere Mitbiirger werden in die Handgemenge
verwickelt, doch zum Glick gibt es Arzte, die Erste Hilfe leisten. Vergessen
Sie nicht, daB die Bullen auf ihrer Seite sind, vorausgesetzt, Sie knallen
nicht zuviele von Ihnen in der Hitze des Gefechts versehentlich ab. Die
Strafengangster sind leicht auszumachen, aber die eigentlichen Bosewichter,
denen man ins Handwerk legen muB, sind die beriichtigten Bandenfilhrer, die
sich hinter ihren schweren Schreibtischen verschanzen.

Spielverlauf

DEATH WISH III zeichnet sich durch ein realistisches dreidimensionales
Szenario aus. Sie konnen sich auf der Ferse umdrehen und in jede beliebige
Richtung schauen; rundum erhalten Sie eine geograplisch richtige Ansicht.
Strafen und Gebdude ergeben ein stimmiges Bild, so daB Sie sich anhand des
Kompasses im unteren Bildschirmbereich zurechtfinden kénnen. Die vier
Himmelsrichtungen werden ebenfalls angezeigt.

Ihr Standort in der Stadt wird auf StraBenkarte neben dem KompaB angezeigt
und bezieht sich stets auf Ihre Blickrichtung. Die Karte kann auf Wunsch
auch die Standorte der Bandenflihrer oder Waffenlager anzeigen.

Es stehen Ihnen vier Arten von Waffen zur Verfiigung: Ihre beriihmte 475 WILDEY
MAGUM, ein pumpenartiges SchieBeisen, ein Maschinengewehr und ein Raketen-
-Launcher. Sie alle haben ihre ganz besondere, verheerende Wirkung, doch ist
die Munition beschrdnkt. Die gerade in Benutzung befindliche Waffe und die
verbleibende Munition werden am unteren Bildschirmrand gezeigt. Sobald einer
Waffe die Munition ausgeht, entfédllt sie automatisch, bis eine weitere ge-
funden wird. Kersey meldet sich, wenn die Munition alle ist!

Der untere Bildschirmbereich enthdlt alle Informationen, die Sie bendtigen,

um die StraBen von New York zu sdubern. Der Computerausdruck vom Hauptquartier
der Polizel hdlt Sie auf dem laufenden iiber die Schaupldtze der StraBenkdmpfe.
Die Banden aus den umliegenden Quartieren kdmpfen um die Kontrolle des Stadt-
zentrums - und dies ist auch das weitaus gefdhrlichste Terrain. Sie werden
auflerdem idber den Zustand Ihrer kugelsicheren Jacke und Ihre gesundheitliche
Verfassung informiert. Eine zerldcherte Jacke oder ein Volltreffer in die
Herzgegend sind fatal.

Im oberen Bildschirmbereich spielt sich die ganze Action ab. Sie kdnnen in Ge-
bdude eindringen und dort nach Waffen oder Bandenfihrer suchen. Wenn Sie durch
die Fenster spdhen, erscheint ein Visier, mit dem Sie Ihre Ziele draufen an-
peilen konnen. Das Schiefen durchs Fenster bringt mehr Punkte ein, aber aufge-
paBt, daB sich keiner von hinten an Sie heranmacht."
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Auf der Umschlaghiille der Diskette ist Charles Bronson alias Paul Kersey
in einer Pose aus dem Kino- und Videofilm "Death Wish III" abgebildet.
Auf dem Cover heiBt es:"You are Bronson in ...Death Wish III".

Der Videofilm "Death Wish III" ist durch Entscheidung Nr. 2864 (V) vom
18.05.1987, bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 97 vom 26.05.1987, in die
Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufgenommen worden. Ausschlaggebend
fur die Indizierung des Videofilms war dessen verrohende Wirkung und die
Propagierung von Selbstjustiz.

Die Zeitschrift "Aktueller Softwaremarkt" Ausgabe 11/87 Seite 35, bewertet
das Spiel "Death Wish III" wie folgt: "Es ist halt ein typisches Action-
spiel, das jedoch in Punkto Hdrte (fast) alles bisher dagewesene in den
Schatten stellt, oft lber die Grenzen des Vertretbaren hinausgeht und zur
Geschmacklosigkeit abfdallt. Hat beispielsweise "Kerle" Bronson mit seiner
Panzerfaust mal wieder so richtig hingelangt, so sinkt sein getroffener
Gegner zu Boden, um dann zu einem Hdufchen roten Matsches zu zerfallen.
Wahrlich kein schéner Anblick!"

Das Jugendamti des Landkreises Limburg-Weilburg hat beantragt,

das Computerspiel "Death Wish III" in die Liste der jugendgefidhrdenden
Schriften aufzunehmen.

Das Jugendamt fihrt im Indizierungsantrag aus, bei diesem Computerspiel
handele es sich um eine sogenannte Konvertierung das Spielfilms "Death Wish III"
in dem der Hauptdarsteller Charles Bronson quasi als Einzelkdmper versuche,
Bandenkriege auf seine Art und Weise, d.h. in Form der Selbstjustiz und mit
Hilfe einer Reihe verschiedener Waffen zu bereinigen. Dem jugendlichen
Spieler werde auf dem Cover des Spiels durch die Abbildung des Schauspielers
Charles Bronson und der Aufforderung "You are Charles Bronson in...Death

Wish TI1" der Eindruck vermittelt, "stellvertretend" als Charles Bronson auf-
zutreten. Es kénne in diesem Zusammenhang nicht unerwdhnt bleiben, daB sich
der Schauspieler Charles Bronson durch spannende Filme einen Namen gemacht
habe und sich bei Kindern und Jugendlichen einer grofen Popularitédt erfreue.
Charles Bronson sei aber auch in einer Reihe sehr gewalttdtiger und brutaler
Filme aufgetreten und habe des weiteren die Diskussion um die "Selbstjustiz"
durch den Film "Ein Mann sieht Rot" belebt. Kinder und Jugendlichen b&ten
sich daher geniigend Anhaltspunkte, sich mit dem Helden des Spieles zu
identifizieren, was wohl auch eindeutig vom Hersteller beabsichtigt sei. Dem
jugendlichen Spieler obliege es in diesem Spiel, in die Rolle des Paul Kersey
(=Charles Bronson) zu schlipfen und in den StraBen von New York, das von
Bandenkriegen heimgesucht werde, fir Recht und Ordnung zu sorgen. Im Rahmen
dieser Bandenkriege wirden unschuldige Biirger, die vorwiegend als Frauen mit
Handtasche bzw. "neckische Frauen" (sie heben wihrend des Spiels den Rock hoch)
dargestellt werden, ausgeraubt bzw. umgebracht. Die StraBengangster seien
leicht auszumachen - so lasse sich zumindest der Anleitung entnehmen -, da es
sich bei ihnen iiberwiegend um "Punker" bzw. "Maskierte" handele.

Das Jugendamt des Landkreises Limburg-Weilburg hdlt das Computerspiel fiir
jugendgefdhrdend. Es lbertreffe beziiglich der dargestellten Brutalitdt
fast alles bisher dagewesene. Das Spiel lasse dem Spieler, um die gestellte
Aufgabe zu bewdltigen, nur die Moglichkeit, realistisch dargestellte Menschen
"schnellstméglich" zu téten. Lasse er sich auf ein Handgemenge mit den Gegnern
ein oder werde er von einem bewaffenten Punker getroffen, nehmen die "Injury
Skala" am linken unteren Bildrand zu, was letztendlich im roten Bereich zum
Ende des Spieles filhre bzw. einen Herzschuf? nach sich ziehen konne. Das
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Spiel biete die Moglichkeit, das Anwachsen dieser Skala zu verhindern bzw.
die Werte sogar zu verringern, jedoch nur durch das schnelle Tdéten der -
Gegner, Der Antragsteller wertet es als &uBerst bedenklich, daB bei dem
Einsatz der Panzerfaust vom Gegner nur noch "roter Matsch" lbrigbleibt und
beim Schufwaffeneinsatz Blut spritzt und die Riicken der Gegner quasi "auf-
gerissen werden. Inwieweit bei solchen Verletzungen die dargestellte
drztliche Hilfe iiberhaupt noch sinnvoll sei, erscheine sehr zweifelhalt.
Vielmehr setze sich bei dem Antragsteller der Eindruck fest, daB sich die
drztliche Hilfe darauf beschrénke, "menschlichen Miill" aus dem Bild zu
rdumen. Es sei des weiteren regelrecht geschmacklos, eine Gruppe von Gleich-
gesinnten (hier: Punker) mit dem Stigma des Kriminellen zu belegen, eines
Kriminellen, dessen einziges Ansinnen darin bestehe, Menschen zu tdten bzw.
dltere Menschen zu berauben. Das Computerspiel sei verrohend, weil es grau-
same Tdtungshandlungen positiv bewerte und Selbstjustiz als probates Mittel
darstelle, Konflikte zu bereinigen. Der Tod des Gegners sei die einzige
Moglichkeit, weiterzukommen. Zu diesem Zweck standen vier unterschiedliche
Waffensysteme zur Verfiigung, die auch in ihrer Wirkungsweise den ndtigen

Real itatsbezug nicht vermissen lieBen. Die Handlungs- und Entscheidungs-
méglichkeiten des Spielers beschrdnkten sich auf Téten, neue Waffen finden
und Bandenfiihrer liquidieren. Desweiteren werde die Totung des Gegners aus
dem Hinterhalt besonders positiv (= hohe Punktzahl) bewertet, was den Spieler
dazu verleite, so oft wie mdglich aus dem Hinterhalt zu agieren. Die Gefahr
bestehe, daB Kinder und Jugendliche die realistisch dargestellte Spielsituation
auf die Lebenswirklichkeit Ubertragen und so auch Selbstjustiz als Mittel
akzeptierten, gewalttdtige Konflikte zu bereinigen bzw. diese Verhaltensweise
auch internalisierten. Das Spiel habe aggressionssteigernde Eigenschaften.
Der Spieler stehe stdndig unter Druck, da er permanent der Gefahr ausgesetzi
sei, selbst getroffen und getdtet zu werden.

. Der Verfahrensbeteiligten wurde ein Doppel des Indizierungsanirages zugestellt.

Ihr wurde Gelegenheit gegeben, sich zu diesem sowie zu der Absicht der Bundes-
pritfstelle, im vereinfachten Verfahren nach § 15a GjS zu entscheiden, zu
duBern. Yon dieser Moglichkeit hat sie keinen Gebrauch gemacht.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den
Inhalt der Priifakte und auf den des Computerspiels Bezug genommen. Die
Mitglieder des Prifgremiums haben "Death Wish III" gespielt. Mit ihrer
Unterschrift erkldren die Beisitzer ihr Einverstdndnis mit der vorliegenden
Entscheidung.

Grinde

. Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel "Death Wish III"

war in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen.

Das Computerspiel ist ein Tor- und Bildtréger im Sinne von § 1 Abs. 3 GjS.
Auf der Computerdiskette ist eine Ton- und Bildfolge in magnetischer Ordnung
gespeichert. Diese wird vom Rechner auf dem Monitor in Bild- und Tondar-
stellungen umgesetzt. Daher steht das Computerspiel den Schriften 1.S. des
GjS gleich.
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7. Das Computerspiel "Death Wish III" ist offenbar (§ 15a GjS) geeignet,
Kinder und Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren", wie der Be-
griff “sittlich zu geféhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach sténdiger
Spruchpraxis der Bundesprifstelle filir jugendgefdhrdende Schriften aus-
zulegen ist. Fir jeden Betrachter ist klar und zweifelsfrei einsichtig,
dal "Death Wish ITI" Toétungshandlungen selbstzweckhaft darstellt und
Selbstjustiz propagiert.

Wie das artragstellende Jugendamt korrekt herausgearbeitet hat, ist es
Aufgabe des Spielers, moglichst schnell Gegner zu liquidieren. Das
Computerprogramm hdlt den Spieler dazu an, sich an brutalen und grausamen
Kampf- und Tétungshandlungen aktiv zu beteiligen. Es stellt diese
Liquidierungsaufgaben als pasitiven Wert dar. Das Computerspiel fordert
den Spieler auf, mit verschiedenen Waffen Verbrecher zu bekdmpfen, d.h.
abzuschieBen. Vor Hiuserfasaden oder in Rdumen muf} der Spieler in der
Rolle von Charles Bronson alias Paul Kersey Gegner umbringen. Es wird
getdtet. Der Vorgang ist immer derselbe: Die Spielfigur vor dem
wechselnden Hintergrund steuern, prdzise auf das Opfer zielen, abfeuern,
téten. Die Konstellationen der Rahmenbedingungen verdndern sich zwar,

das Prinzip des Spielablaufes und die elektronischen Spielrequisiten
bleiben aber immer gleich. Wie der Antragsteller zu Recht hervorgehoben
hat, kann der Spieler es nicht auf ein Handgemenge mit den Verbrechern an-
kommen lassen; tut er dies, nimmt seine Lebensenergie auf der "Injury
Skala" ab.

Trifft der Spieler einen Gegner, zerspritzt dessen Kdrper; es bleibt von
dem (Ubeltdter nur ein Haufen Fleischbrei iibrig. Der Spieler verwandelt
durch seine Schiisse den Widersacher in "roten Matsch". Der Fleischklumpen
wird in der Spielhandlung von Sanitdtern weggeschleift.

Der Spieler wird im Spiel "Death Wish III" an brutalen Vernichtungs-
handlungen beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielver-
lauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als
Spielpartner, beide Teile -Spieler und Spielgerdt- reagieren aufeinander
und die elektronische Datenverarbeitung bietet aufgrund der Spieler-
reaktionen immer wieder neue Ausweich-, Angreifs- und Vernichtungsauf-
trige an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen auf-
recht, seine Gestaltungsmdglichkeiten beschrédnken sich auf- das Vermeiden
von Handgemengen, AbschieBen und Zerfetzen des Gegners. Der Spielverlauf
1Rt keine andere Entscheidung zu. Tétungshandlungen werden glorifiziert.

Die Anwendung der effektvollen Feuerwaffen und mithin das Verletzen und
Téten des Gegners erfdhrt im Spiel "Death Wish III" eine qualifizierte
positive Bewertung. Die Leistung des Spielers beim Treffen und Toten

des Feindes wird mit Punkten belohnt, die im oberen Feld des Bildschirms
angezeigt werden. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklich-
keit vermitteln Kindern und Jugendlichen erhdhte Selbstachtung und Stolz.
Diese Wertung bezieht sich im Spiel "Death Wish III" auf die Leistungen
des Spielers als Scharfschiitze, mithin auf seine Leistung beim Tdten. Im
Spiel geht es nur um Vernichten, Verletzen und Téten. Die Kampfsituation
wird vorgegeben und damit vordergriindig einer moralischen Wertung ent-
zogen. Das Spielgeschehen zwingt den Spieler gleichsam in ein auto-
matisiertes "Befehl- und Gehorsamverhdltnis", in dem die Erbringung von
Liquidierungshandlungen als fraglose Selbstverstdndlichkeit vorausgesetzt

wird.
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Das Computerspiel "Death Wish III" propagiert Selbstjustiz. Der Spieler
wird in die Rolle von Charles Bronson alias Paul Kersey hineinversetzt,
der die Stadt New York von Verbrechern "reinigen" muB. Diese Sichtweise
wird einmal vermittelt durch das Cover der Diskette, zum anderen durch
die Inhaltsbeschreibung. Aber auch das Computerprogramm selbst generiert
die Selbstjustizaufgabe auf dem Monitor, in dem es dort in Laufschrift
abbilden ldBt: "Keep the city safe to live in!" durch diese Hinweise

wird der Spieler in die Rolle eines Richters und Henkers in einer Person
gedrdangt. Er nimmt die Position desjenigen ein, der Abseits rechtstaat-
licher Strukturen und Organisationen private Rache iiben kann. Der Spieler
kann sich an die Stelle staatlicher Vollzugsorgane setzen und Verbrecher
hemmungslos und ohne Beachtung rechtlicher Bestimmungen diese umbringen.
Der Spieler identifiziert sich auf diese Weise mit einem Killer, der ohne
Konsequenzen befiirchten zu miissen auf Menschenjagd gehen kann. Diese Art
der Darstellung ist geeignet, Kinder und Jugendliche glauben zu machen,
in gewissen Situationen kénne man selbst zur Waffe oder zu Gewalt greifen,
um bestehende Probleme zu l8sen. Selbstjustiz wird propagiert und recht-
staatliches Denken negiert.

Kindliche und jugendliche Spieler interessieren sich nicht so sehr fiir den
Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit. Im BewuBtsein von Kindern und
Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten und -situationen eine eigenstdandige
Realitdt an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie "Death Wish III"
aktives Hanceln fordert und eine intensive gefihlsmaBige Einbindung in das
Geschehen herbeifiihrt. Die Gefahr besteht, daR Kinder und Jugendliche die
Spielsituation in ihre Lebenswirklichkeit ibertragen. Uber die Fdhigkeit,
widhrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von der Spielsituation auf-
recht zu erhalten, kénnen Erwachsene weit besser verfiigen als Kinder (vgl.
Kampe, Kurzgutachten iiber das Videospiel "River Raid" (Pr. 454/84), im
Auftrag der BPS angefertigt).

8. Es war kein Anhaltspunkt dafiir ersichtlich, daB einer der Ausnahmetatbe-
stdnde des § 1 Abs. 2 GjS in Betracht kommt. Das Spiel hat rein unter-
haltenden Charakter.

9. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen dem hohen MaB an Jugendgefdhrdung
des Computerspiels aus. Auch die weite Verbreitung von "Death Wish III",
das in der Fachpresse umfangreich beschrieben und damit beworben wird,
vorallem auch durch Raubkopien sprach gegen die Annahme eines Falles ge-
ringer Bedeutung.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschaftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 Koln, Appellhofplatz, Anfechtungsklage erhoben wer-
den. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entfillt. Die Klage
hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, vertreten
durch die Bundespriifstelle zu richten (§§ 20 GjS, 42 VwG0).
AuBerdem konnen Sie innerhalb eines Monats ab fustellung bei der
Bundesprifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium
stellen (§ 15a Abs. 4 GjS).



