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SACHVERHALT

Das PC-Spiel "Blake Stone - Aliens of Geold" wird von der US-ameri-
kanischen Firma Apogee-Software ediert. Dem eigentlichen, aus sechs
Missionen mit jeweils neun Spielszenarien bestehenden Programm
(Vollversion) schickt die Verlegerin eine lediglich die erste Missi-
on umfassende Shareware-Version voraus. Diese "Shareware-Version"
garantiert aufgrund ihres niedrigen Preises (Kopierkosten) einen
groptmdbglichen Verbreitungsgrad, fungiert daher als eine Art "Werbe-
Trailer" flur die erheblich kostenintensivere kommerzielle Vollversi-
on (ca. 60 Pfund + Versandkosten). Beide Versionen kénnen auf dem™
postalischen Wege direkt bei Apogee angefordert werden; flr den Ver-
trieb auf dem deutschen Markt zeichnen die Firmen Pearl Agency All-
gemeine Vermittlungsgesellschaft mbH, Buggingen, sowie CDV, Karlsru-
he, verantwortlich.

Das Spiel "Blake Stone - Aliens of Gold" kann nur von der Festplatte
eines IBM-kompatiblen Personalcomputers (PC) gespielt werden. Zur
Installation.sind ca. 4 MB (Shareware-Version) bzw. ca. 15 MB (Voll-
version) Speicherkapazitdt erforderlich. Zur Steuerung des Program-—
mes empfiehlt sich das "Keybord".

Das’ beantragt die Indizierung des Computer-
spieles "Blake Stone - Aliens of Gold", da dieses Jjugendgeféhrdend
im Sinne des § 1 Abs. 1 GjS sei. Die Antragsbegrindung erfolgt in
Form eines umfangreichen Gutachtens, das der Diplompadagoge

erstellt hat. Den Ausfihrungen des Gutachtens zufolge, besitzt
"Blake Stone" die Eignung, das Norm- und Wertesystem kindlicher bzw.
jugendlicher Nutzer nachhaltig zu beeinflussen, da es uneinge- .
schrankt die Anwendung brachialer Gewalt propagiert. Durch.die span-
nungsgeladene Situation, entsprechende Musik- bzw. Ger&uschunterma-
lung, werde der Spieler zudem in einen Sog von Verstecken und Téten
versetzt. '

Der BundespruUfstelle haben sowchl die Shareware-Version, als auch
die kommerzielle Vollversion des verfahrensgegenstéandlichen Spieles
zur Prufung vorgelegen. Mit Durchsicht der vorgelegten Antragsobjek-
te ergab sich eine vollstdndige Inhaltsangleichheit der Shareware-
Version und der 1. Episode der kommerziellen Vollversion. Diese ge-
staltet sich nach eigenen, Anschauungen sowie den zutreffenden Aus-
fihrungen des Gutachters zufolge im wesentlichen wie folgt:

Inhalt und Aufbau der Spielszenarien werden durch eine dlurftige Rah-
menhandlung motiviert. Ort des Geschehens ist das London des Jahres
2114 ff. Die Einwohner ‘der Metropole (insbesondere die Familie Blake
Stones) .sind durch Bombenattentate auferirdischer B&sewichte stark
in Mitleidenschaft gezogen. AnlaPB genug fir Blake Stone, seine hel-
dischen Qualitdten unter Bewels zu stellen und der "BRITISH ROYAL
NAVY" beizutreten. Dort bringt ihm der erfolgreiche Kampf gegen ex-
traterrestrische Unsympathen, nebst zahlreicher Orden, die Position
eines "Spezial Operations Kommanders", spaterhin die eines "Spezia-
lagenten" ein.

Als solcher hat er im wesentlichen einen Genetiker zu bekampfen, der
mit feindlich gesinnten Planetariern paktiert und den Namen "Goldfi-
re" tragt. :
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Hat man das Programm erfolgreich auf der Festplatte installiert, so
bedarf es lediglich des Eingabebefehles "BSTONE" um seinen Inhalt
abzurufen: '

Der Préasentation des Firmenlogos APOGEE, des Spieltitels, sowie
einem werbetrdchtigen Warnhinweis ("Warning: graphic violence")
folgt eine automatisch abspulende Demonstrationssequenz. Diese kann
durch Betatigen der Space-Taste .unterbrochen werden. Zur Verflgung
stehen alsdann sogenannte "Main-Options". Das Optionsmeni beinhaltet
neben der Mdglichkeit, die eigentlichen Spielsequenzen zu starten,
Spielstdnde zu jedem beliebigen Zeitpunkt .zu speichern bzw, gespei-
cherte Spielsté&nde abzurufen, Informationen Uuber Vertriebsmodalita-
ten (sowohl der Shareware- als auch der Vollversion) und die dem
Spielverlauf zugrundeliegende Geschichte, weiterhin kénnen Musik und
Sound variiert werden. Mit Anklicken der Kategorie "New Game" gilt
es in eine der sechs zur Wahl stehenden Missiocnen einzusteigen. Die
einzelnen Missionen unterscheiden sich voneinander einzig hinsicht-
lich einer veranderten Gestaltung der architektonischen Gegebenhei-
ten des Labyrinthes; weiterhin werden bis dato auftretende Gegen-
spieler durch welitere ergéanzt. Die Art des zu erledigenden Spielauf-
trages erfahrt hingegen keinerlei Veré&nderung.

Die erste Mission tréagt den Namen "Starinstitut". Sie ist, wie alle
folgenden, in neun sogenannte "Floors" aufgeteilt. Spielauftrag -
und gestaltung folgen dem mit "Wolfenstein 3D" etablierten Prinzip:

Die Darstellung des Spielersubstitutes erfolgt in Form der Jjewells
in Betrieb genommenen Waffe, die in das 3-dimensional anmutende
Bildszenario hinein ragt. Am oberen, wie auch am unteren Bildschirm-
rand befinden sich sogenannte Statusanzeigen, die Aufschlup Uber in
der Néhe befindliche Gegner, die eigene..Position innerhalb des Laby-
rinthes, die Anzahl zur Verfigung stehender Leben bzw. den aktuellen
Gesundheitszustand, sowie die aktuell in Betrieb befindliche Waffe
nebst Munitionsvorrat gewahren. Seitens des Spielers gilt es nun ein
uniberschaubares Gewirr verschachtelter Forschungslaboratorien zu
entwirren. Dabei zeigt sich das zu beschreitende Terrain durch zahl-
reiche lebensbedrohliche Gegenspieler besetzt: WeiPBgekleidete Bio-
techniker, der blaubekittelte senil anmutende Dr. Goldfire, gringe-
wandete Soldaten ({Startrooppers), Uberdimensionale Monster sowie va-
riantenreiche Roboter, gehen in der Regel zum sofortigen Angriff auf
das Spielersubstitut Uber. Will man dem Abbruch des Spieles vor-
beugen bzw. den eigenen Erschiefungstod abwenden (der Bildschirm
verfarbt sich zur rotgesprenkelten Flache, verhdhnende Kommentare
Goldfires gehen dem RlUckschritt zum Spielanfang vorran), so ist das
sofortige und reaktionsschnelle Betdtigen der eigenen Waffe unum-
ganglich. wWahrend sich der Nutzer zundchst auf eine .sogenannte Auto-
Charge-Pistole verwiesen sieht, kénnen im Zuge der Spielhandlung
weitaus effektivere wWaffen aufgesammelt und in Betrieb genommen wer-
den. Die Toétungsszenarien werden sehr realistisch und Uberaus blutig
inzeniert. So wird der zielgenaue Waffeneinsatz - im Falle menschli-
cher Gegner - durch blutige Einschuflécher, Blutspritzer und ver-
zweifelte Todesschreie belohnt. Dabei ist die Heftigkeit des "Zu-
rickgeschleudert Werdens" der Effektivitat der Todeswaffe angepalft.
Mit der Liquidation des Gegners geht in der Regel ‘die Aufstockung
des Munitionsarsenales einher. Weitergehende Spielauftrage, wie das
Aufsammelns von Verbandszeug. Nahrung, Keycards bzw. die Befragung
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"harmloser" Wissenschaftler verkommen aufgrund der
effektheischenden, akkustisch wie wvisuell aufwendigen Gestaltung der
Tétungsszenen zur Nebensache.

Mit erfolgreichem Durchschreiten der einzelnen Flure (es muf eine
entsprechende Schllisselkarte gefunden und daraufhin eine Art Aufzug
betreten werden) wird die Leistungsstarke des Spielers unter anderem
an der prozentual ausgewiesenen Toétungsrate bemessen.

Die Verfahrensbeteiligten wurden form- und fristgerecht von der Ein-
leitung des vereinfachten Verfahrens gemdp § 15a Abs. 1 GjS in
Kenntnis gesetzt. :

Die Firma Pearl Agency, Allgmeine Vermittlungsgesellschaft mbH,
teilte - stellvertreten durch den bevollmé&chtigten Rechtsanwalt

- mit, sie habe den Vertrieb des verfahrensgegesténd-
lichen Spieles zwischenzeitlich eingestellt.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf
den Inhalt der Prufakte, des Gutachten des Padagogen

sowie den der als Antragsobjekt vorliegenden Computerdisketten Bezug
genommen.

Den Mitgliedern des 3er-Gremiums wurden sowohl die Shareware - als-
auch die Vollversion in ihren wesentlichen Teilen vorgespielt. Dabeil
- hat jeder der Prifer von der Mdglichkeit der selbstté&tigen Steuerung
Gebrauch gemacht. Die Entscheidungsbegriindung in vorliegender Fas-—
sung spiegelt den einstimmigen Konsens des Gremiums. Die Prifer
haben sich der zutreffenden Wiedergabe des Diskussionsverlaufes ver-
sichert.

GRUNDE

Sowohl die Shareware-Version als auch die Vollversion des Compu-
terspieles "Blake Stone - Aliens of Gold" waren antragsgemaf zu in-
dizieren. Fir beide zeichnet urheberrechtlich die amerikanische
Firma ID-Software/Apogee verantwortlich.

An der inhaltlichen Ubereinstimmung von Shareware- und Vollversion
bestanden nach detaillierter Priufung keinerlei Zweifel:

So erwies sich der Inhalt der Shareware-Version als lickenlos iden-
tisch mit der ersten Spielmission der Vollversion.

Die verfahrensgegenstéandlichen Versionen des Computerspieles "Blake
Stone - Aliens of Gold" sind offenbar .geeignet (8§ 15a Abs. 1 GjS),
Kinder und Jugendliche sczialethisch zu desorientieren, wie das Tat-
bestandsmerkmal "sittlich zu geféhrden" § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach
standiger Spruchpraxis der BundespruUfstelle sowie héchstrichterli-
cher Rechtsprechung auszulegen ist.

Ihren wesentlichen Inhalt stellt das bedenkenlose, realistisch in-
szenierte Toten Uberwiegend menschlicher Gegner dar, was fir jeden
Zuschauer klar und zweifelsfrei erkennbar ist. Damit erflillen die



verfahrensgegenstdndlichen Objekte die Voraussetzung, die eine Be-
handlung im vereinfachten Verfahren rechtfertigt.

Die sozialethische Desorientierung ruhrt hier aus der Einiibung des
gezielten Toétens. Die programmimmanente Logik bindet den Spieler an
ein automatisiertes Befehls- und Gehorsamsverhdltnis, dessen wesent-
lichen Kern das reaktionsschnelle, bedenkenlose Téten menschen -
bzw. roboterdhnlicher Gegenlber ausmacht. Mbglichkeiten des Auswei-
chens oder &hnlicher non-aggressiver Konfliktldésungen existieren
nicht. So ist ein Zugewinn lebenserhaltener bzw. spielverléngernder
Munition Uber weite Strecken an das Ausschalten gegnerischer Figuren
gebunden. Ein erfolgreiches Durchspielen des Programmes wird somit
einzig durch die Liguidation zahlloser Gegner gewdhrleistet, wobel
die Akte der Liquidation gleichzeitig auf manigfaltige Art und Weise
positiv verstdrkt werden. So z. B. durch die akkustisch und visuell
aufwendige Aufbereitung von Todesschreien bzw. blutig zerfetzten ge-
generischen Kérpern.

Die Toétungsakte und ihre Folgen werden weitgehend realistisch in
Szene gesetzt. So ist die Art der zur Ligquidation bestimmten Waffen
bzw. der ausgeldsten Munition einwandfrei identifizierbar. Der Tod
des Gegners wird auf extrem blutige Art und Weise dargestellt und
durch eine entsprechende akkustische Untermalung (Gerdusche der ein-
wirkenden Waffe/Tcdesschreie) zusédtzlich verdeutlicht.

DaPp es sich bei den Gegnern anndhernd ausnahmslos um "AuPBerirdische™
handelt, tritt wédhrend des eigentlichen Spielverlaufes deutlich in
den Hintergrund. Dem Spieler treten einzig Menschen (Soldaten/ Medi-
ziner etc.) entgegen.

Da sich der Spieler im stetigen Kampf um das eigene (Uberleben befin-
det, wird er gefuhlsmé&Pig intensiv in das Spielgeschehen einbezocgen.
Die Art der Steuerung verlangt stetige Konzentration, schnelle und
zuverlassige Reizaufnahme, sowie hohe Leistungen im Bereich der
Feinmotorik. Eine Kkritische kognitive Bewertung des aggressiven
Spielinhaltes/-kontextes ist dem Spieler aufgrund einer derart hohen
psycho—-physischen Beanspruchung nicht mdglich. Das Toéten wird, den
hohen Leistungsmotivationen insbesondere mannlicher Heranwachsender
entgegenkommend, spielerisch eingetbt und zum sportlichen Vergnlgen
verniedlicht. '

Doch sah das Entscheidungsgremium der Bundesprifstelle die ju-
gendgefahrdende Wirkung des verfahrensgegenstédndlichen Objektes we-
niger in der Mdglichkeit, Heranwachsende kénnten das Gespielte und
im Spiel gefihlsmaPfig Miterlebte in der alltaglichen Lebenswelt um-
setzten. Die jugendgefdhrdende Wirkung des Computerspieles ist viel-
mehr darin zu sehen, daP der Programmablauf den Spieler ausschlief-
lich zu einem reflexartig ausgefihrten, instinktiven "Abschiefen"
der gegenerischen Figuren auffordert.

Hier werden Verhaltensweisen trainiert, die die kérperliche In-
tegritdt und Unversehrtheit des Gegenlbers negieren. Das birgt die
Gefahr in sich, daB der Respekt vor dem Leben und der kérperlichen
Unversehrtheit anderer herabsinkt. Hemmschwellen, die jeder Tétungs-—
und Verletzungshandlung entgegenstehen, werden auf diese Welse abge-
baut.
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Ausnahmetatbestdnde im Sinne des § 1 Abs. 2 GjS liegen nicht vor.
Eine Entscheiung nach § 2 GJjS verbietet sich im Hinblick auf die
schwere der Jugendgefahrdung, die sich im gezielten EinlUben geflithl-
loser Totungsakte offenbart. Wenn sich auch der Vertriebsumfang
diesseitig nicht ermitteln lief, so legt die Tatsache, dap das ver-
fahrensgegensté&ndliche Spiel als Nachfolger des popularen "Wolfen-
stein 3D" beworben wurde, die Annahme eines hohen Verbreitungsgrades
nahe.

Rechtsbehel fsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
schriftlich oder zu Protokoll der Geschaftsstelle beim Verwal-
tungsgericht Kéln, Appellhofplatz 1, 50667 Kéln, Anfechtungsklage
erhoben werden. Die vorherige Einlegung eines Widerspruchs entf&llt.
Die Klage hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen die Bundes-
republik Deutschland, vertreten durch die BundesprlUfstelle zu rich-
ten (§§8 20 GjS, 42 VwWGO).

Auferdem kann innerhalb eines Monats ab Zustellung bei der Bun-
desprifstelle Antrag auf Entscheidung durch das 12er-Gremium ge-
stellt werden (§ 15 a Absatz 4 GjS).





