Pr. 172/98 Bundespriifstelle fiir
- jugendgefihrdende Schriften
Entscheidung Nr. 5350 (V) vom 22.05.1998

bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 99 vom 30.05.1998
Antragsteller: Verfahrensbeteiligte:
Stadtjugendamt Bochum Underworld Software
- Jugendforderung - 520 Washington Blvd.
Postfach Suite 247
44777 Bochum Marina Del Rey
Az.: 5131 CA 90292-5442, USA

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften hat auf den am 2.4.1998 eingegangenen
Indizierungsantrag am 22.05.1998 gemiif § 15a Abs. 1 GjS im vereinfachten Verfahren in der

Besetzung:

Vorsitzende:

Verlegerschaft:

Triger d. offentl. Tugendhilfe:

einstimmig beschlossen:

Das Computerspiel
,JBloodbath at Red Falls*
(Shareware-Version)
Underworld Software,
Marina Del Rey/USA

wird in die Liste der
jugendgefihrdenden Schriften
eingetragen.

Kennedyallee 105-107 . 53175 Bonn . Telefon: 0228/37 66 31
Postfach 26 01 21 . 53153 Bonn . Telefax: 0228/37 90 14
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Sachverhalt

Das Computerspiel ,,Bloodbath at Red Falls* kann im Internet kostenlos downgeloaded wer-
den. Information zum Spiel und die Méglichkeit zum Download findet sich unter folgender
Internet-Adresse: | “

Das Spiel wird von Underworld Software, Marina Del Rey/USA, hergestellt und vertriecben.
Als technische Voraussetzung fiir die Vollversion werden genannt: mind. Pentinm-Prozessor
mit 90 Mhz, 16 MB RAM, 4fach-CD-ROM-Laufwerk, VGA-Karte und -Monitor, Diverse
Soundkarten werden unterstiitzt.

Die Rahmenhandlung von ,Bloodbath at Red Falls“ ist in einem Horror- und Friedhofsszenatio
angesiedelt. Im oberen Teil des Bildschirms ist die Spielhandlung zu sehen, wihrend am unte-
ren Bildschirmrand befindliche Anzeigen den Spieler iiber seinen Gesundheitszustand Verfiig-
barkeit der Munition sowie andere Details informieren.

Die Spielhandlung ist aus der Sicht der zu steuernden Figur dargestellt, das heiBt der Spieler
sieht von der Identifikationsfigur lediglich eine Hand, die eine Waffe fiihrt. Die Aufgabe des
Spieler besteht nun darin, sich die ihm in den Weg stellenden Gegner zu liqudieren, um das
néchste Level zu erreichen. ‘ '

Der Antragsteller fithrt zu Begriindung seines Antrages aus, daB} das Spiel auf Kinder und Ju-
gendliche verrohend wirke, da die dem Spieler zugedachte Aufgabe im wesentlichen in der
reaktionsschnellen Liquidation zahlreicher Gegner bestehe. Die Tétungsszenarien seien grau-
sam und realistisch (Blutspritzer). Der zielgerichtete Einsatz einer jeweils zur Verfligung ste-
henden Waffe sei unumgénglich, da sonst umgekehrt der eigene Erschieffungstod drohe. Ge-
walt werde in diesem Spielprogramm in grofem Stil und epischer Breite dargestellt und als
vorrangiges Konfliktlssungsmittel propagiert. Gewalt sei der einzige Inhalt des Spiels.

Dié Verfahrensbeteiligte wurde form- und fiistgerecht davon benachrichtigt, daf tiber den An-
‘trag nach § 15a GjS entschieden werden soll. Sie hat sich nicht gedufert. :

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte
und den des Computerspiels Bezug genommen. Den Mitgliedern des Dreiergremiums ist das
Spiel in seinen wesentlichen Teilen vorgefiihrt und erliutert worden, sie haben selbst die Gele-
genheit genutzt, die Steuerung des Spiels zeitweilig zu iibernehmen.

Griinde
Das Computerspiei ,Bloodbath at Red Falls“ war antragsgemih zu indizieren.

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 GjS
nach stindiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle sowie héchstrichterlicher Rechtsprechung
auszulegen ist.

‘Bei dem Spiel ,,Bloodbath at Red Falls“ handelt es sich um ein typisches 3D-Spiel im Sinne der
bekannten 3d-Engine Shooter. Der Spieler ist hierbei wie bei anderen genretypischen Pro-
grammen darauf aus, alle auf dem Bildschirm erscheinenden Menschen auszuléschen, wobei
das Ableben der getroffenen Gegner sehr effektvoll in Szene gesetzt ist: Blutige Einschuf3ls-
cher, die Opfer schreien, Blutspritzer auf dem Bildschirm. Das Beenden eines Levels und das
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Erreichen der niichsten Spielstufe setzt in der Regel die Eleminierung der gesamten anzutref-
fenden Lebewesen voraus.

Daraus ergibt sich auch im wesentlichen die Beurteilung des Spielprogramms als jugendgeféhr-
dend. Dem Spielenden obliegt es, alle menschlichen Gegner erbarmungslos zu vernichten. Da-
bei erscheint es ohne Bedeutung, wer dem Spieler den Weg verstellt. Zwar stellen sich die
menschlichen Gegner als immer wiederkehrende Typen und nicht als Individuen dar, jedoch
andert dies an der Wirkung des Spieles nichts. Gleichzeitig wird die im Vordergrund stehende
Tétungshandlung zu einem harmlosen und erstrebenswerten Vergniigen heruntergespielt.

Nach stindiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle besteht die Jugendgefihrdung im Sinne des
§ 1 GjS in einer sozialethischen Desorientierung des Rezipienten. Diese wird in der spieleri-
schen Einiibung des gezielten und ausschlieflichen Waffengebrauchs gegen menschliche Spiel-
figuren gesehen. Raum fiir eine gewaltfieie Konfliktlosung ist nicht vorgesehen.

Das Spah an der Jagd und der Reiz des immer effektvolleren Abschlachtens von menschlichen
Gegnern bei Computerspielen ist nach bestehender Erkenntnis als ein Element in wechselseiti-
ger Verstirkung mit anderen gewaltorientierten Medienangeboten zu sehen und bewirkt dem-
entsprechend tendenziell die mégliche Unterstiitzung von Gewaltbereitschaft und Gewaltbeja-
hung als Mittel zur Konflikldsung. Durch die A1t der Darstellung werden alle handelnden Figu-
ren herabgewiirdigt; einzige Spielmotivation liegt im permanenten Ausiiben brutaler Aggres- -
sionen in verniedlichender Art und Weise. Dadurch steht bei lingerem Bespielen des Pro-
grammes das Einsetzen einer verrohenden Wirkung bei Kindern und Jugendlichen zu befiirch-
ten. ’

Zwar sieht das Dreiergremium der Bundespriifstelle weniger die Gefahr, daff Kinder und Ju-
gendliche das im Spiel erlebte in der alltdglichen Lebenswelt umsetzen, jedoch ist die Gefihr-
lichkeit des Spiels vielmehr in der Tatsache zu sehen, dafl der Spielende vom Programm zom
reflexartigen AbschieBen gefordert wird. Dies birgt die Moglichkeit eines Herabsinkens des
Respektes vor dem Leben und der kérperlichen Unversehrtheit anderer Menschen und der
Gefahr des Absinkens der Hemmschwelle zur Gewalttétigkeit. '

Ein Ausnahmetatbestand gemil § 1 Abs. 2 GjS liegt nicht vor.

Ein nicht besonders hoher kiinstlerischer Anspruch des Spielprogrammes spricht schon gegen
eine derartige Entscheidung, Die Sichtung des Spiels zeigt, daf das Computerspiel von Gestal-
tung und Inhalt im unteren Bereich einer kiinstlerischen Bewertung anzusiedeln ist. Demnach
ist der erlauterten jugendgefihrdenden Wirkung, die in jedem Fall im oberen Bereich des § 1
Abs. 1 GjS einzuordnen ist, groferes Gewicht beizumessen, so daB die Kunstfieiheit hier vor
den Belangen des Jugendschutzes zuriickzutreten hat.

Aus den gleichen Griinden scheidet die Anwendung des § 2 GjS (Fall von geringfligiger Be-
deutung) aus.

Rechtsbehelfsbelehrung

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



