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Entscheidung Nr. 4210 (V) vom 08.10.1991
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 204 vom 31.10.1991

Antragsteller: ~ : Verfahrensbeteiligte:
Kreisjugendamt Limburg-Weilburg Hersteller: Image Works, London
Postfach 11 80 Zugestellt an:

6290 Weilburg Activision Deutschland GmbH
Az.: 407.18.1

Stadtjugendamt Kd1in
SchaevenstraBe 1b
5000 Koln 1

Az.: 51/514/11

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften hat auf die am 12.07. und
30.07.1991 eingegangenen Indizierungsantrdge am 08.10.1991 gemaB § 15a Abs. 1
GjS im vereinfachten Verfahren in der Besetzung mit: :

Vorsitzende:

Literatur:

Kirche:

"Predator II"
Computerspiel Amiga

Image Works, London/GB, zugestellt
an: Activision Deutschland GmbH,
Hamburg

einstimmig beschlossen:

wird in die Liste der
jugendgefahrdenden Schriften
eingetragen.
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Sachverhalt

Das Computerspiel Predator II wird von der Softwarefirma Image Works, London,
hergestellt. Die Firma Activision Deutschland GmbH, Hamburg, wurde als Vertrei-
ber auf dem deutschen Markt ausgewiesen. Zwei Versuche die Firma Activision per
Postzustellung liber die Einleitung des Verfahrens in Kenntnis zu setzen, blieben
erfolglos. Der Vertrieb auf dem deutschen Markt erfolgt iber Software, Computer-
fachgeschdfte, Computerabteilungen groBer Warenhiuser und den Versandhandel. Der
Kaufpreis liegt zwischen 65 und 79 DM. ‘

"Predator I1" wird fiir die Computersysteme Atari ST, IBM-PC, Commodore C 64 und
Commodore Amiga hergestellt. Der Bundespriifstelle liegt es in einer Disketten-
version fiir den Commodore Amiga vor.

Zum Spielen bendtigt man auBer dem Grundgerit lediglich das Eingabeger&t Maus.

Das Stadtjugendamt K&1n, sowie das Kreisjugendamt Limburg-Weilburg, haben die
Indizierung des Computerspieles beantragt, da dieses jugendgefahrdend im Sinne
des § 1 1 GJS sei.

Die Antragsteller begriinden ihre Antrdge wie folgt:

Das Computerspiel "Predator II" ist fiir Kinder und Jugendliche
sittlich gefdhrdend und sozial-ethisch desorientierend, da es das
TGten von Gegnern zum wesentlichen Spielinhalt hat, die als Men-
schen eindeutig erkennbar sind. Dem Spieler werden keine friedli-
chen Alternativen angeboten, wie z. B. Verhaftungen vorzunehmen.
Im Spiel wird Polizeiarbeit dargestellt, die illegal ist. Das

- brutale Vorgehen der Polizisten wird gerechtfertigt und Gewaltan-
wendung legitimiert. Da der Spieler mit der Rolle des Helden auch
seine Legitimation libernimmt, kann er das brutale Vorgehen ohne
Bedenken und schlechtes Gewissen ausiiben, da er ja als Polizist
fir eine gute Sache kampft.

Die Antragsteller geben den Verlauf des Spieles ausfiihrlich und zutreffend wie-
der. ‘

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt
der Priifakte und des Computerspiels, die Gegenstand des Verfahrens waren, Bezug
‘genommen. Den Mitgliedern des 3er-Gremiums wurde das Computerspiel in seinen
wesentlichen Teilen vorgespielt. Sie haben die Entscheidung sowie die Entschei- .
dungsbegriindung in vorliegender Fassung gebilligt. » : :

Griinde
Das Computerspiel "Predator II" war antragsgemdB zu indizieren.

Sein Inhalt ist offenbar geeignet (§ 15a I GjS), Kinder und Jugendliche sozial-
ethisch zu desorientieren, wie das Tatbestandsmerkmal "sittlich zu gefdhrden" in
§ 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach standiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle sowie
héchstrichterlicher Rechtsprechung auszulegen ist. '

Die sozialethische Desorientierung riihrt hier insbesondere aus der Einiibung des
gezielten Totens anderer Menschen: i

Ort des Geschehens ist Los Angeles im Jahr 1997. Der Spieler ibernimmt die Rolle
des Polizeileutnants Mike Harregan, und damit den Auftrag zahlreiche Drogenhénd-
ler im Kampf zu Tiquidieren. Der Polizist ist lediglich in Riickenansicht, als
UmriBzeichnung dargestellt. Als Waffe steht ihm eine 45er Magnum Automatik zur
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- Verfiigung. Neue Munition liegt auf den StraBen, u.a. auch weitere Gewehre, ein
Granatenwerfer und eine Rakete, diese konnen mit Hilfe des Maus-fire-Knopfes
aktiviert werden. Auf der farbigen, von links nach rechts scrollenden Bild-
schirmgrafik, ziehen an dem unbeweglichen Polizisten, von zahlreichen real-
istisch dargestellten Gangstern und harmlosen meist weiblichen Passanten bevo1-
kerte StraBenziige voriiber. Das Ziel des Spieles ist es, die teilweise hinter
Kisten verborgenen Scharfschiitzen, mdglichst reaktionsschnell und zielgenau, mit
Hilfe eines auf dem Bildschirm dargestellten Fadenkreuzes, anzuvisieren und
durch Betdtigen des rechten bzw. linken Mausknopfes zu liquidieren. Es ist un-
méglich, den Angriffen der Gegner auszuweichen. Gelingt es dem Polizisten nicht,
das gegnerische Feld mdglichst vollstdndig abzuraumen, so wird er nach dem Ver-
lust seines dritten Lebens durch schwere Verletzungen zur Aufgabe des Kampfes
(Spieles) gezwungen. Der Kampf ums Uberleben erweist sich schon in der ersten
Spielstufe, es gibt derer vier, als recht schwieriges Unterfangen, da sich dem
Schiitzen mehrere weibliche Passanten, sowie der realistisch dargestellte, glatz-
kopfige Predator in den Weg stellen. Trifft der Polizist zu viele unschuldige
Passanten, so wird er dies mit dem Verlust der Polizeimarke, d.h. dem vorzeiti-
gen Ende des Spieles bezahlen. Der "Tod" einiger Passanten ist jedoch unvermeid-
bar, da die Waffen aufgrund der durch die in ununterbrochener Abfolge auftau-
chenden Gegner nicht immer zielgenau gehandhabt werden kénnen. So erhdlt der
Spieler in der Mitte der ersten Spielstufe die Méglichkeit, die StraBe durch
Anklicken einer Rakete vollstindig zu saubern. Der Tod einiger Passanten muB
dabei in Kauf genommen werden, da es sonst unmdglich ist, zum Ende der ersten
Spielstufe vorzudringen. Die Zielgenauigkeit des Schiitzen wird durch zur Seite
wegsackende, bzw. in die Luft fliegende Gegner belohnt. Zur Kampfhandlung kann
man je nach Vorliebe die zur bleihaltigen Atmosphére passende Musik, oder aber
eine, je nach betdtigter Waffe variierende, realistisch anmutende akkustische
Untermalung der Kampfszenen wdhlen. Das Vordringen in die zweite bzw. die fol-
genden Spielstufen ist, was auch von professioneller Seite, durch das Magazin
"aktueller Software Markt", bestdtigt wurde, nahezu unmoglich, da die Anzahl der
das Bildschirmleben des Spielers bedrohenden Gegner auch fiir den gelibten Spieler
kaum zu "bewdltigen" ist. Der Autor der Rezension ist selbst nach 25 Versuchen
nicht tiber die erste Spielstufe hinausgekommen. Laut ASM werden den kompletten
Verlauf des Spieles nur "absolute Ballerfreaks" {iberstehen. Auch der BPS war es,
auch nach unzidhligen Anldufen dreier engagierter Personen nicht moglich, iiber
die erste Spielstufe hinauszukommen. Die wesentlichen Grundziige der Spielhand-
lung kénnen jedoch bereits in der ersten Spielstufe erfasst werden, da die Re-
zensionen der Magazine Playtime (6/91) und Amiga Joker (7/91) bestdtigen, daB im
Verlauf der 4 Spielstufen lediglich der Ort der Handlung wechselt bzw. die Per-
son des Predators sowohl visuell, als auch kampferisch an Bedeutung gewinnt, die
vom Spieler geforderten Aktivitaten jedoch unverdndert bleiben.

Die aus dem Spiel resultierende Jugendgefdhrdung ist offenbar (§ 15 a GjS), da
sie aufgrund der zahlreichen, fiir den Verlauf des Spieles unbedingt notwendigen
Tétungsakte fiir jeden Betrachter, der sich mit dem Spiel befaBt, klar und zwei-
felsfrei zutage tritt.

Den oben zitierten Ausfiihrungen der Antragsteller kann in allen Punkten zuge-
stimmt werden. :

Das Spiel zeichnet sich zudem durch einen hohen Grad der Realitdtsndhe aus.

Die Darstellung der StraBenszenen und insbesondere der Gegner ist grafisch an-
spruchsvoll geldst, dariiberhinaus suggeriert die akkustische Untermalung dem

~ Spieler eine echte Kampfsituation. -

Da sich der Spieler im stdndigen Kampf um das eigene Uberleben befindet, wird er
gefiih1smdBig intensiv in das Spielgeschehen einbezogen. Die geforderte Reak-
tionsschnelligkeit, setzt auf Seiten des Spielers, hohe Leistungen im Bereich
der motorischen Fihigkeiten voraus. Selbst der geiibte Spieler ist zum zigfachen
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Durchspielen der ersten Spielstufen gezwungen, wobei die Intensitit der emotio-
nalen Involviertheit durch die als persénliche Fehlleistung empfundenen Fehlver-
suche zusdtzlich gesteigert wird.

Die jugendgefahrdende Wirkung des Spieles resultiert weniger aus der Tatsache,
daB Heranwachsende das Gespielte und das im Spiel gefiihlsméBig intensiv Miter-
lebte in der alltdglichen Wirklichkeit umsetzen kdnnten, sie ist vielmehr darin
zu sehen, daB durch das spielerische Einiiben des Tétens der Respekt vor dem
Leben und der korperlichen Unversehrtheit, die Hemmschwelle die jeder Totungs-
und Verletzungshandlung entgegensteht, herabgesetzt wird. i

Ausnahmetatbestdnde im Sinne von § 1 II GJS liegen nicht vor.

Eine Entscheidung nach § 2 GjS verbietet sich im Hinblick auf die Schwere der
Jugendgefahrdung, die sich in dem Einstudieren des gezielten Tétens anderer
Menschen offenbart. Zahlen iiber den Umfang des Vertriebes lagen dem Entschei-
dungsgremium nicht vor. Da dariiberhinaus zu befiirchten ist, daB das Computer-
spiel durch Raubkopien bei Heranwachsenden im groBem Umfang Verbreitung findet,
konnte ein Fall von geringfiigiger Bedeutung nicht angenommen werden.

Rechtsbehelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kénnen Sie innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der
Bundesprﬁf;te]1e Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium stellen (§ 15a
Abs. 4 GjS).




