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Die Antragsgegnerln vertreibt das Computerspiel "Sllent Service"
Das Spiel wird fur IBM kompatible Personail Computer und fiir.

die Home Computer: Systeme Apple, Commodore 64 und Atari ST ver-
trieben.

Der Spieler des Computerspiels "Silent Service™ wird in den
Zweiten Weltkrxieg versetzt;als Kapitdn eines U-Bootes muB er
einen Teil der Kriegsflihrung zwischen den Vereinigten Staaten

und Japan iibernehmen. Der Spieler kann.sich in dem U-Boot bewe-
gen, auf einer Karte oder durch das'Periskop den Gegner ausma-
chen, und die feindlichen Truppenverb&nde vernichten. Auf einer
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Instrumententafel werden auBer der Geschwindigkeit, dem Treib-
stoffvorrat, der Wassertiefe und anderen technischen Daten auch
der Vorrat an Torpedos angezeigt, der dem U-Boot-Schilitzen noch
zur Verfligung steht. AuBerdem wird jeweils der Abstand zu

den gegnerischen Schiffen angezeigt. Der Spieler hat mdglichst
viele der gegnerischen Schiffe zu versenken, gleichzeitig muB
er darauf achten, von gegnerischen Zerstdrern nicht getroffen
zu werden.

Der Senator filir Jugend und Familie des Landes Berlin hat be-
antragt,

das Computerspiel "Silent Service",
U.S. Gold Computerspiele GmbH,

in die Liste der jugendgefédhrdenden
Schriften aufzunehmen.

Nach einer ausfilihrlichen Schilderung des Inhalts

des Computerspiels fiihrt der Antragsteller zur Begriindung sei-
nes Indizierungsantrages aus, das Spiel sei besonders sittlich
gefdhrdend und verrohend flir jugendliche Computerspieler. Das
Spiel unterscheide sich von den bisher indizierten Computer-
kriegsspielen im wesentlichen dadurch, daB es auch auf soge-
nannten"Blrocomputern" gespielt werden kodnne und dort inzwi-
schen eine zweifelhafte Beliebtheit erlangt habe. Es sei als
Simulationsspiel mit verschiedenen,durch den Spieler beein-
fluBbaren Variablen erheblich komplexer als die iliblichen "Ab-
schieB- und Ballerspiele". Weiterhin sei als neuer psychologi-
scher Faktor in dieses Spiel die Zeit mit einbezogen worden.
War es bisher bei den Spielen die Regel, daB nach Starten des
Programms die Kriegshandlung umgehend begann, so muB bei die-
sem Spiel der "Aggressor" sein Unterseeboot erst in die N&he
des gegnerischen Flottenverbandes dirigieren. Dieses kann durch-
aus bis zu einer Viertelstunde dauern. Um dieses Spiel iiber-
haupt "sinnvoll" durchfiihren zu k&nnen, muB der Spieler gegne-
rische Versorgungskriegsschiffe oder Truppentransporte ver-
senken. Dadurch, daB in diesem Spiel, Schiffe, die von Menschen
als Transportmittel benutzt werden, zu problemlosen Zielen er-
kldrt wirden, deren Vernichtung Punkte sammelt, werde die Re-
alitdt des Seekrieges verharmlost und bagatellisiert.

In Verbindung mit den zum erfolgreichen Spiel gehdbrenden Eigen-
schaften des kaltblitigen Kalkulierens und der o6konomischen
Nutzung der Schiffressourcen (Torpedos, Energie, Geschwindig-
keit, Entfernung zum Gegner) sei dieses Computerspiel beson-
ders geeignet, sozialethisch desorientierend auf Jugendliche

zu wirken.

Der Antragsgegnerin wurde eine Kopie des Indizierungsantrages
Ubermittelt. Ihr wurde Gelegenheit gegeben, sich zu diesem
und der Absicht der Bundespriifstelle, im Verfahren nach § 15a
GjS zu verfahren, zu duBern. Die Antragsgegnerin hat jedoch
keine Stellungnahme abgegeben.

Wegen der weliteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes
wird auf den Inhalt der Priifakte und auf den des Computerspiels
Bezug genommen. Die Mitglieder des Prifgremiums hatten Gelegen-
heit, das Computerspiel "Silent Service" zu spielen. Durch



ihre Unterschrift unter diese Entscheidung dokumentieren sie
ihr Einverstdndnis mit deren Wortlaut.

Gr dnde

Der Indizierungsantrag ist begriindet. Das Computerspiel
"Silent Service" ist in die Liste der jugendgefdhrdenden
Schriften aufzunehmen.

Computerspiele speichern eine bestimmte Ton- und Bildfolge,
sie stehen daher den Schriften des GjS gleich, § 1 Abs. 3 GjS.

Das Computerspiel "Silent Service" ist geeignet, Kinder und
Jugendliche "sozialethisch zu desorientieren", wie das Tat-
bestandsmerkmal "sittlich zu gefdhrden" in § 1 Abs. 1 Satz 1

GjS nach stdndiger Spruchpraxis der Bundespriifstelle fiir
jugendgefdhrdende Schriften, bestdtigt durch die Rechtsprechung,
auszulegen ist. Das Spiel verherrlicht bzw. verharmlost den
Krieg; es erfillt damit die Tatbestandsvoraussetzungen des

§ 1 Abs. 1 Satz2 GjS.

Dem Computerspieler werden drei verschiedene Variationsm&glich-
keiten zur Verfliigung gestellt. Er kann in dem Spiel "Silent
Service" zwischen

1. Torpedokanonenibungen
2. Angriff auf einen Geleitzug
3. Kriegspatrouillenfahrt

wdhlen. Die "Torpedokanonenibung" ist vom Antragsteller wie
folgt prdzise geschildert:

Wahrend das Programm in den Rechner geladen
wird, zeigt der Bildschirm eine Ubersichtskarte iiber den Pazi-
fischen Ozean. Die Umrisse von Nordaustralien und Indonesien bis
hinauf nach Japan sind klar zu erkennen. Als nachstes wird das
Bild des "Kriegsschauplatzes'" eingeblendet. Das U-Boot des Spie-
lers steht gegeniiber vier blinkenden Punkten, die sich im spdateren
Spiel als gegnerische Schiffe erweisen. Unterhalb dieser Uber-
sichtskarte sind verschiedene Angaben eingeblendet, wie z. B.
die Motorgeschwindigkeit zwischen 0 und 4, die Tauchtiefe in FuB,
die Geschwindigkeit des Bootes und die Himmelsrichtung, in die
das Boot sich bewegt (Angabe in Grad). Weiterhin besteht die Mog--
lichkeit, lber eine Art Lupe einen Ausschnitt dieser Karte zu
erfassen und die Geschwindigkeit des Angriffsablaufes in acht ver-
schiedenen Stufen zu variieren. Von diesem Kartenausschnitt kann
jederzeit per Feuerknopf auf den Blick in die Kommandozentrale
umgeschaltet werden. Hier kann die dort abgebildete Person auf
das Periskop gesteuert werden, auf Knopfdruck zeigt der Bildschirm
dann den Blick durch das Periskop. Weiterhin kann diese Person zu
einem Kartentisch dirigiert werden, der dann die Situation der
Kampfhandlung in der Ubersicht zeigt. AuBerdem kann er auch noch
zur Instrumententafel gefihrt werden, wo Angaben iliber Geschwindig-
keit, Tauchtiefe, Himmelsrichtung, Anzahl der vorhandenen Torpedos,
Flillung der Akkus und u. a. der Geschwindigkeitsmesser abgelesen
werden konnen. Der Spieler hat die Moglichkeiten, das Schiff in




den vier verschiedenen Himmelsrichtungen zu bewegen, er kann es
tauchen lassen, kann es wiederum auftauchen lassen, kann Torpedos
abschieBen und kann auch mit der Bordkanone, wenn das Boot auf-
getaucht fahrt, schieBen.

Das alleinige Ziel dieser Tauchfahrt besteht darin, moglichst viele
gegnerische Schiffe mit entsprechend hoher Tonnage abzuschiefBen

und zu versenken. Beim Blick durch das Periskop kann der Abstand
zum !"Gegner" abgelesen werden, die Geschwindigkeit des gegnerischen
Zieles, der Kurs des gegnerischen Schiffes, der Winkel des geg-
nerischen Schiffes in Relation zum eigenen Kurs. Hier wird die
Komplexitdt eines U-Boot-Angriffs auf ein gegnerisches Schiff ver-
deutlicht, da bei dieser Fahrt verschiedene Variable beriick-
sichtigt werden missen. So ist es beispielsweise wichtig, nur iuber
einen begrenzten Zeitraum zu tauchen, da ansonsten die Energie

der Batterien verbraucht und somit das Schiff bewegungsunfahig wird.
Weiterhin muB berilicksichtigt werden, daB von einer bestimmten
Tauchtiefe an das Sehrohr nicht mehr ausgefahren werden kann und
auch die "Briicke" nicht mehr begehbar ist. Wird das eigene U-Boot
getroffen und dabei versenkt bzw. kollidiert es mit einem anderen
Schiff, so geht es unter. ' .

Der Bildschirm wird dann von unten nach oben blau eingefarbt.

Zum Ende des Spieles kann der Spieler auf eine Schautgfel_um—
schalten, auf der angezeigt wird, welche Schiffe mit jewglls”
wieviel Tonnen er versenkt hat. Danach hat der Spieler die Mog-
lichkeit, sich mit seinem Namen in der "Ruhmeshalle dgr Unter-

seeschiffer" einzutragen.

Bei den anderen beiden Spielvarianten "Angriff auf einen Geleit-
zug" und "Kriegspatrouillenfahrt" operiert der Spieler &hn-

lich wie in der ersten Variante. Er hat auch hier das U-Boot

zur Verfigung mit all seinen Instrumenten und Bordwaffen;

Die Auffindbarkeit der gegnerischen Flotten, deren Bewaffnung,
Anzahl und andere Faktoren, steigert sich jedoch, so daB8 fir

den Spieler der "Kampf" schwieriger wird.

Das Computerspiel ist kriegsverherrlichend und kreigsverharm-
losend; das Spiel stellt den Krieg als hervorragende Bewihrungs-
probe fir mdnnliche Tugenden und heldische Fdahigkeiten dar

und 1ldB8t ihn als einzigartige MOglichkeit erscheinen, Anerkennung
und .Ruhm zu gewinnen. Die Schrecken des Krieges und seine
zahlreichen fir die Menschen schmerzhaften Auswirkungen wer-

den demgegeniiber negiert.

Der Spieler wird in dem Spiel "Silent Service" in den Pazifi-
schen Ozean versetzt. Es ist seine Aufgabe, eine unterschied-
liche Anzahl von Schiffen aufzuspliren, und zu vernichten. Da-
zu steht ihm sein U-Boot zur Verfligung, das ihm durch den
Radar,die Kartenausschnitte und das Periskop hilft, den Geg-
ner aufzuspliren. Hat der Spieler Sichtkontakt zu den anzu-
greifenden Schiffen, kann er diese mit Torpedos oder Maschinen-
gewehrfeuer vernichten. Die Spielhandlung konzentriert sich
auf das Aufspiliren und AbschieBen gegnerischer Schiffe mit den
Instrumenten, technischen Einrichtungen und Waffensystemen
eines U-Bootes. Der Spieler muf mit seinem Waffenarsenal spar-
sam umgehen, wenn er zu viele Torpedos abfeuert, stehen ihm
zum SchluB keine mehr zur Verfiigung, um die verbleibenden Geg-
ner zu vernichten. Auch muB der Spieler etwa darauf achten,
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nicht zu lange unter Wasser zu bleiben, weil sonst die zum
Unterwasservortrieb erforderlichen Batterien nicht mehr die
ndotige Spannung haben.

Die Gestaltungsmdglichkeiten des Svielers beschrdnken sich
im Spiel "8ilent Service" auf das Aufsuchen fremder Flotten-
systeme, das AbschieBen dieser gegnerischen Schiffe und das
Ausweichen vor feindlichen Zerstdrern. Stdndig wird geschos-
sen. Stdandig wird erschossen.

Das Computerspiel "Silent Service"stellt im Spielverlauf
Kriegsereignisse dar: Mit Torpedos und Maschinengewehrfeuer
werden feindiiche Objekt zerstdrt. Der Vorgang ist immer der-
selbe: das U-Boot steuern, den Feind auf dem Weltmeer auf-
findig machen, sich diesem Feind n&hern, das Torpedo ab-
schieBen oder eine Maschinengewehrsalve ausldsen, tdten.

Die Konstellationen der Rahmenbedingungen verdndern sich zwar,
mal ist ein Geleitzug anzugreifen,mal eine Patrouillenfahrt

zu unternehmen, das Prinzip des Spielablaufes und die elek-
tronischen Spielrequisiten bleiben aber gleich.

Der Spieler wird im Spiel "Silent Service" an kriegeris chen
Vernichtungshandilungen beteiligt, die er auf Grund der Ausgangs-
situation’ !im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nathvollzieht.
Das Spielgerdt fungiert als Spielpartner, beide Teile - Spieler
und Spielgerdt - reagieren aufeinander und die elektronische
Datenverarbeitung bietet auf Grund der Spielerreaktionen immer
wieder, mit aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich-, An-
griffs- und Vernichtungsauftrdge an. Der Spieler hdlt mit
seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine Gestal-
tungsmdglichkeiten beschrdnken sich auf das Vermeiden, Abschie-
Ben und Vernichten. Abgesehen von einer Schiffahrt in eine
Gegend, in der keine gegnerischen Schiffe zu vermuten sind -
diese Variante kann nie zu einem Sieg in diesem Spiel fuhren -
148t dieses keine anderen Entscheidungen zu.

In einer Spielsituation, in der die geistigen und emotionalen
Funktionen ausschlieBlich filir die Bewdltigung schneller Ab-
folgen von Reaktionsaufgaben dienen kdnnen,werden die darge-
stellten kriegerischen Gewalttdtigkeiten im Computerspiel
"Silent Service" bagtellisiert. Dariliber hinaus zwingt das
Spielgeschehen den Spieler gleichsam in ein automatisiertes
"Befehl- und Gehorsamsverhdltnis", in dem die Erbringung von
Gehorsamsleistungen als fraglose Selbstverstdndlichkeit
vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des Feindes erscheint im
Spiel "Silent Service" als selbstverstdndliches Mittel zur
Entscheidung von Kriegssituationen. In dieser, vom Spiel
"Silent Service" aufgezwdngten Perspektive muB kriegerxrische
Gewalt als ein gerechtfertigtes Mittel empfunden werden.

Die Anwendung von kriegerischer Gewalt und mithin das Toten er-
fdhrt im Spiel "Silent Service" eine qualifizierte positive
Bewertung. Die Leistung des Spielers beim AbschieBen und Ver-
nichten des Feindes wird mit Punkten belohnt. Hohe Leistungen
im Bereich der motorischen Geschicklichkeit vermitteln Kindern
und Jugendlichen erhdhte Selbstachtung und Stolz. Diese posi-
tive Bewertung bezieht sich im Spiel "Silent Service" auf die
Leistungen des Spielers als Scharfschiitze - mithin auf seine
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Leistungen beim T&ten. Das Spiel erweist sich nicht als
historische, sachlich nichterne Darstellung von Kriegsereig-
nissen. Das Kriegsgeschehen wird vielmehr als romantisches
Abenteuer dargestellt, in denen mdnnliche Tugenden bewiesen
und spielerisch eingeiibt werden kdnnen. Im Spiel "Silent
Service" geht es um Zerstdren und Vernichten, es wird - so-
weit Schiffe da sind - abgeschossen und getdtet. Die Schrecken
und Leiden des Krieges werden weder erwdhnt, noch in irgend-
einer Form angedeutet. Kriegsereignisse werden auBerdem als
automatisierte, Qurch technische Hilfsmittel herbeicefiihrte Geschehnisse vor-
gestellt und damit vorderqgriindig einer moralischen Wertuna entzogen.
Kindliche und jugendliche Spieler interessieren Sich nicht

so sehr flir den Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit.
Im BewuBtsein und Erleben von Kindern und Jugendlichen nehmen
Spielaktivitdten und Spielsituationen eine eigenstdndige
Realitdt an, insbesondere dann,wenn ein Spiel wie "Silent
Service" aktives Handeln erfordert und eine interniive gefilhls-
mdBige Einbindung in das Geschehen herbeifihrt. tber die
Fahigkeit, wdhrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von

der Spielsituation aufrecht zu erhalten, k&nnen Erwachsene
weit besser verfiigen als Kinder (vgl.Kampe, Kurzgutachten uber
das Videospiel "River Raid", angefertigt im Auftrag der Bun-
desprifstelle fir jugendgefdhrdende Schriften). Es besteht
demnach durchaus die Gefahr, daB in dem Horizont von Kindern
und Jugendlichen das Spiel eine eigenstdndige Realitdt an-
nimmt.

Soweit die in Sichtweite gelangten Objekte beschossen werden
missen, gehdrt,wie der Antragsteller zu Recht hervorhebt, zu
den Eigenschaften eines erfolgreichen Spiels, das kaltbli-

tige Kalkulieren und die Okonomische Nutzung der Schiffs-
ressourcea (Torpedos, Energie, Geschwindigkeit, Entfernung

zum Gegner). Die erfolgreiche Kriegfihrung und der verantwor-
tungsbewuBte Einsatz der dazu ndtigen Mittel wird durch

"Silent Service" spielerisch gelibt. Kampftakitiken und -strate-
gien werden im Spiel vermittelt. ‘

Die von dem Computerspiel "Silent Service" ausgehende Jugend-
gefdhrdung ist auch offenbar im Sinne von § 15a GjS. Ange-
sichts der kriegsverherrlichenden und -verharmlosenden Ten-
denzen wird dies fir den unbefangenen Spieler offenbar. Fir
den unvoreingenommenen Betrachter ist klar erkennbar, daB es
in dem Computerspiel "Silent Service" um das AbschieBen mdg-
lichst vieler gegnerischer Schiffe und damit um die Erlangung
eines moglichst groBen kriegerischen Ruhmes geht.. Der See-
krieg wird verherrlicht und seine schrecklichen Auswirkungen
verharmlost.

Ausnahmetatbestdnde im Sinne von § 1 Abs. 2 GjS sind nicht er-
sichtlich.

Ein Fall von geringer Bedeutung im Sinne von § 2 GjS konnte
nicht angenommen werden. Dies zum einen wegen der hohen Jugend-
gefdhrdung, die von dem Spiel fir Jugendliche ausgeht. Zum an-
deren von wegen der hohen Verbreitung des Spieles vor allem
durch Raubkopien. SchlieBlich aber auch deshalb, weil das
Computerspiel "Silent Service" filir viele verschiedene Computer-
systeme - wie der Antragsteller zu Recht hervorgehoben hat -




i (8§ 20 ‘GjS, 42 VwGO)-
AuBerdem kdnnen Sie 1nnerhalb -eines Monats ab Zustellung bei der
Bundesprufstelle Antrag auf Entscheldung durch das 1Zer Gremlum
stellen (§,15a,Abs. 4 | V






