- der- Jugendgefahrdenden'Schrlf el
“aufgenommen.s

Sachverhalt

Zu sp1elen Zum Splel benotlgt man_ elnen Joystlck

2 Der Sp1eler hat als Kommandant EIHES - Bootes)dle Aufgabe ,elnen_KonVOl‘
SRR feindlicher Schlffe zU zerstéren. Je mehr Schiffe und gegnerlsche U.Boote
S 7; zerstort werden ~desto mehr Punkte kannﬁder Spleler erlangen ' -

3. Der Senator fur Jugend und Famllle des Landes Berlln hat am 25 07 1985._7?
beantragt -

das Computersplel “Seafox/Seaonf" in d1e Llste der Jugend-‘:
gefahrdenden Schriften aufzunehmen.f_“m-

:-A'l‘_u chhaelniaof g Postfach 20 0190 5300BONN2 'Ifelefo.ﬁ (0223) 3560 21 -




-.Der:. ntragsteller halt’ das @] 'fur“beSOnders sittlich gefahrdend und ver- -
rohend fiir:; jugeéndliche Computerspieléry:Die Realitdt’ dés Seekrieges . werde.’ ST
‘verharmlost-und bagatellisiert, indém Schiffe,: die-von‘Menschen als’ Trans- IR
* portmittel benutzt wirden, zu problemlosen:Zielen erkldrt wirden. Durch =~ -~ .
. deren‘Vernichtung kbnne man Punkte ;ammeln. Durch die. Verwendung eines O i«
‘.j Delphins¥ als Auftgnkfahrzeug, ‘werde-eine Verniedlichung des destruktiven- .
Spiellnhaltes vorgenommen. - Das, Versenken®van“Frachtschiffen set selbst ’?
- in-Kriegszeiteh ein gedchtetes und. belastetes:Vorgehen. Durch diésen. .
. Hintergrund ‘fr ein Computerspiel werde .der. Seekrieg verharmlost und. .
- letztlich. als ungefdhrlich -hingestellt. Der. Spieler werde zu einem -
kaltblﬂtigen ‘Kalkulieren und zu. einem. bkonomischen Verbrauch der. Torpedos ,
angehalten.,Auch ‘deshalb sei.dieses: Computerspiel besonders geeignet, sozial-¢
ethisch desorientierend auf Jugendliche Benutzerﬁzu wirken. A
4 Dem Verfahrensbeteiligten wurde die Abschrift de Antrages zugeleltet. e ;

- Thm wurde:im Rahmen des § 9 .Abs. 1;Satz 3 DVO. Q]S .@legenheit gegeében; . ;

Einwendﬂngen ‘gégen den Antrag und.gégen.die Behandlung im vereinfachten."

Verfahrén*?u -erheben. Bis' zum Zeltpunkt der Entschéldung hat sich der Ver-‘

fahrensbete 1gte nlcht geauﬁert k. o L E

wegen der weiteren Einzelheiten des Sach- und Streitstandes wird auf den ;
Inhalt der Prﬁfakte sowie auf -den. des Spleles, Bezugdgenommen. IR
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R 6. Der‘Indizierungsantrag ist begrundet Das Computerspiel “Seafox/Seawolf“
L _-war' in die Liste der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen. Das Computer—
.o < spielfist eiri-Ton- und Bildtrager i.S.v. § 1 Abs. 3 GjS. Auf der Computer-
L7 diskette ist eine Ton- und Bildfolge in magnetischer Ordnung gespeichert. -
R Daher steht das Computerspiel den Schriften im Sinne des @S gleich. -

e T Der Antra;teller hat Inhalt und Splelverlauf von “Seafox/Seawolf“ korrekt
$u v und ausfuhrlich wie folgt. geschxldert S

’.,_..

Das Splel simuliert eine “Gieltzugsschlacht"' d h., u- Bootangriffe
auf Fracht- und Tankschiffe, die von Zerstdrern gesichert werden.
‘Z2u Splelbeglnn werden Takte elnes lustlgen "Seemanns- Shanties", .
gesplelt ‘Der Bildschirm ist in .schwarzen, grauen und blauen Farben fé
getont und ‘zeigt im unteren Teil (d.. h. unter Wasser) die Sllhouette-q
. eines U-Bootes, welches mit dem Joystlck gesteuert werden kann. Der-
. Spieler muf die “Frachtschiffe", die im oberen Bildschlrmtell als
‘Silhouetten vorbeilaufen, mit dem "Feuerknopf" des.Joysticks torpe-
dieren. Dabe1 hat er d1e "Laufzeit" des Torpedos und die relative .~
Geschw1ndlgke1t des Zieles zu beriicksightigen. Lahcierte Torpedos
ziehen eine realistische Blasenspur und wenn ein "Dampfer® getroffen.
'+ ist, so wird 'in Licht- und Toneffekten eine Explosion -angedeutet. .
VOr den "Dampfern" laufen schnellere "Beégleitschiffe", die TorpedOS‘
abfangen und auf das U-Boot zuriickschiefien kénnen..Im unteren Bild-
- schirmteil (4. h. unter Wasser) tauchen blaue U-Boote auf, die .

+ .



alls Zu: torpedlereé 1nd und .dann’ explodleren Nach elnlger
_ hdﬁdgr Hireibstoff%ﬁund‘dle ?Tqrpedos" des U-Bq .
nigri 's»“Versorgungs-U ‘Boot!.erscheint, das. phantast1scher-.“
S€ inen Delphin absetzt.! Wenn..es dem. Spleler durch geschlckte \
teuer ng ggllngt dlesén Delphin zu“beruhren tx !
nd eder‘ A LA

gtorpedleren“
_f1g elne Orgle sturen‘”Geballers“ﬁverlangen

s ! ';st eine wesentllche Eigenschaft des.-
hSplelers ‘die’ Kaltblutlgkeit 4d. ,

7TFe1ndes,uwasfdurch&"e;ndrucksqolle»E'ploslonen“'uber und*uh%er Wasser
5"belohnt”~W1r."

A
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83 Dast qmpdterspleli” afox/SeaJBlfi ?&t,soz1alethisch desorientierendffhi der:
f",ﬁ-:,;yy‘Begrlff Msittlich zu® ”efahrden" fn § 1:Abs.71:Satz 1.GjS nach standlger Spruch-
.o Vipraxistder: Bundésprﬂfstelle fr. Jugendgef&hrdende Schriften, bestdtigt durch .

o, 4L diek Rechtsbrechu auszulegen ist..‘Das Computerspiel -ist offenbar kriegsver=.
ey herrlichend lind’ kr egsverharmlosend es-hat: aggressionssteigernde Ejigenschaf- ,
i, ten.:Es-stellt «dén ‘Krjeg -als” hervorragende Bewshrungsprobe fir ménnliche Tu< - -
. 7. .genden .und- heldische ‘Fihigkeiten: ‘dar; .und - 148t 1hn als einzigartige’ Mbgllchkeit iy
,-’}ﬁerscheinen, Anerkennung :und. Ruhm ‘zu: gewinnen. :Die. Schrecken des:. Kriegg; und_'

A sexne zahlreichen“EChmerzhaften“Auswirkungenwwerden nicht dargestellt R

v .Das Computerspiel»'Seafox/Seawolf" stellt - wie der Antragsteller korrekt
. schildert. - .im Spielverlauf Kriegsereigrisse dar: Von einem U-Boot aus, : -
- das unter der Wasseroberfldche bewegt werden kann, kann der Spieler vertikal
- . ;und horizontal Torpedos :abschieBen. Feindliche Objekt seien es Kriegsschiffe -
..+ Fracht- oder Tankschiffe, oder sogar Passagierschiffe, gegnerische U- Boote
" - oder Torpedos sowie‘Minen, werden -abgeschossen und zerstort. Es wird ge- .
~totet. Der Vorgang ist immer derselbe:-Das U-Boot steuern, prdszise zielen,
... . abschieBen, toten. Die:Konstellationen der Rahmenbedingtingen ‘verdndern sich
;[ zwar, die Schiffe kommen' von ‘der linken Seite in unterschiedlicher. Hohe, .
. " U-Boote “und- andere Unterwasserobjekte kommen von der:linken.wie der rechten
-Bildschirmseite, das Prinzip des Splelablaufes und die elektronischen Spiel-.

requisiten bleiben aber glelch

- Der Spieler wlrd im Spiel "Seafox/Seawolf" an krlegerischen Vernlchtungs-A*~
-~ handlungen beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielverlauf
.. ... .aktiv mitgestaltet und.nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als- Spielpart-
Lo “ner, beide Teile - Spieler und Spielgerdt -~ reagieren aufeinander und die .
S - elektronische Datenverarbeitung bietet aufgrund der Spielerreaktionen immer -
-wieder, mit aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich-, Angriffs- und Ver-’
nichtungsauftrdge an. -Der Spieler hdlt mit seinen Reaktlonen das Spielge-
. schehen aufrecht, seine Gestaltungsmdglichkeiten beschrinken sich auf das
Vermeiden, AbschleBen und Vernichten. Der Spielverlauf 148t keine anderen .-
Entscheidungen zu..'

In einer Sp1e151tuat10n, in der die gelstigen und emotlonalen Funktionen
ausschlieBlich fiir die Bewdltigung schneller Abfolgen von Reaktionsaufgaben
dlenen kdnnen, werden d1e dargestellten kriegerischen Ebwalttétlgkelten



) S %

Spielgeschehen den’ ‘Spieler gle1chsam in-ein automat151eﬁtes"Befehl- und Gé-
horsamverhdltnis®,’ indem die'Erbringtng von. (Ehorsamslelstungen als fraglose-
. Selbstversténdlichkeit vorausgesetzt wird.”Die Vernichting des Feindes er-
. scheint in diésem~Computerspiel! als' éin selbstverstandliches Mittel zur Ent-’ ;
scheidung von Kriegssituationen, In dieser vom. Splel "Seafox/Seawolf" aufge- '%
~ zwdngten: Perspektlve muB. kriegerische . Ebwalt als ejn- gerechtfert1gtes Mlttel 2
:-empfundeh werden. iuﬂ..‘{_ﬂ. A S .

“Bereich der motorischen. Ehsch1ck11chke1t vermitteln Klndern tund Jugendllchen e

, ,-Dle Anwendung von kr1eger1scher‘ walt: und m1th1n das Toten erfahrt in dem
Spiel:“Seafox/Seawolf" eine qualifizierte positive Bewertung Die Leistung

des Splelers beim AbschieBen und Vernichten des’ Feindes: W1rd mit Punkten

. _.belohnt.7Abér- nicht nur hohe AbschuBleistungen werden honoriert, auch ein’ g 'i
. 'gutes Haushalten mit den. zur -Verfiglng stehenden; Torpedos -wirkt sich p051t1v R

aus. ‘Der;Spiéler wird dazu angehalten mit_seinen Waffen; "hauszuhalten und sie.
nur unter auBerordentlich. gunstlgen Umsténden abzuféuern. Hohe Leistungen im

- - erhshe:Selbstachtung und Stolzy'Diese positive Wertung’bezieht sich im Spiel; . "1
: . "Seafox/Seawolf" auf die Lelstungen des.Spielers-als: Scﬁarfschutze der we- A(fﬁ T
- gen des begrenzten Vorrats an- Torpedos exakt zielen.muB’: Das:Téten wird be- ~ °-

.lohnt. Das Spiel erweist 'sich nicht®als sachliche .und’ nﬁchterne Darstellung ;3 

“von Kriegsereignissen, das Krlegsgeschehen auf See wird; 1m»Sp1e1 "Seafox/.

-Kindern und :Jugendlichen nehmen Spielaktivitdten und Sp1e151tuat1onen eine "‘?‘331

Seawolf" vielmehr als romantisches ‘Abenteuer dargestellt‘ [
-Tugenden ‘bewiesen und spielerisch:eingelibt .werden konnen.1In diesem Computer- o S

Seawolf" -aktives Handeln fordert und eine intesive gefiihlsmidBige Einbindung
' in das @eschehen herbeifilhrt. Die &fahr besteht, daB Kinder und Jugendliche - N
die. Sp1e151tuat10n in ihre Lebenswirklichkeit ubertragen Uber die Fahlgk81t,<j'

in-denen ménnliche - ,:if‘-

spiel geht es' um Zerstdren und-Vernichten, es wird bel1eb1g abgeschossen ‘und " ¢ .

‘getdtet.’ Die Schrecken und leiden des Krleges werden wedererwdhnt, noch in f’f}

irgendeiner Form angedeutet. Kriegsereignisse zur See werden. auBerdem als ,

automatisierte, durch téchnische Hilfsmittel herbeigefiinrte Geschehnisse . . " =

vorgestellt und damit vordergrundlg einer moralischen Wertung entzogen G
) b

K1nd11che und .jugendliche Spleler 1ntere551eren sich -nicht so sehr fiir den
Unterschied - zwischen Spiel und H;rkllchke1t Im BewuRtsein und Erleben von

eigenstdndige Realitédt an, insbesondere danin, wenn ein Spiel wie “Seafox/

o
[y 1..&:/«_(.
_

wiahrend eines Spieles ein klares BewuBtsein von der. Sp1e151tuat10n aufrecht
zu erhalten, kénnen Erwachsene weit besser verfiigen als .Kinder. (vgl. Kampe,
Kurzgutachten iiber das Vldeosplel "szer Raid" {Pr, 454/84), im Auftrag der

: BPS angefertlgt)

Das Computerspiel "Seafox/Seafwolf". hat aggress1onsstelgernde E1genschaften

Das Computerspiel hat einfache Regeln, es erfordert hohe Leistungsbereitschaft. -
im Bereich der-motorischen .Geschicklichkeit. Bei alteren Jugendlichen fihrt das - - -
Bespielen: zu physischer Verkrampfung, Arger Aggre551v1tat Fahrigkeit: im

- Denken, “Konzentrationsschwierigkeiten, Kopfschmerzen u.a. (vgl. im einzelnen

Fritz "Videospiele --regelbare Welten am Draht", Teil IV, in "Spielmittel",
Seite 23 ff, Nostheldeverlag, Bamberg, 41983). Der Computer erzeugt durch das

‘Sp1e1en Aggresszon im Zusammenhang kriegerischer Ereignisse; das auBer dem Be-

fehl-/@horsam-Verh&ltnis (es muB geschossen und der Feind vernichtet werden)
keine differenzierten spzialen Regeln angeboten werden fiir die Bewdltiqung
von Wut-"und Zerstdrungsgefithlen, kann davon ausgegangen werden, daB etwa

auftretende Aggressionsneigungen auch in auBerspielerischen Sltuatlonen ins-

besondere von gefdhrdungsgeneigten Kindern und Jugendlichen nicht addquat be-
herrscht werden kénnen (vgl. Dorst Yideospiele - regelbare Welten am Draht",
a.a.0.). Der Spleler ist sténdig dem StreB ausgesetzt, selbst abgeschossen



Bundesprufstel le _Antra
stellen (§ 15a‘Ab5"4-




